Projektbericht ,,Einkaufshelfer¥

Veranstaltung: Multimedia Engineering
Carolin Schneider
Matrikel-Nummer: 58373

Bearbeitungszeitraum:
©1. Oktober 2017 bis 31. Januar 2018



Projektbericht ,Multimedia Engineering* 1 Idee der Arbeit

Inhaltsverzeichnis

1 o TN LT Y « Y= | PPN 4
2 Ablauf des Projektes......cccceeiiiieuiiiiiinniiiiiiiiiiiiiiiiieiieseiiienesieessresssnees 5
2.1 ZeitManagemeNnt .o, 5

B o] oY1= G o] - TSP SSRRR 5
2.2.1 Benutzeroberflache eNtWEITEN.........ooi e aae e e arae s 6

2.2.2 Bilderkennung implemMeENTIEIEN ........vii ittt e e e e et e e et e e e e tr e e e eatae e eearaeeesasreeaan 8

2.2.3  Kamerafunktion implementie@ren ... s e 8

2.2.4 Barcode-Erkennung implemMenti@ren ........oceiiveeriiiiiiienee ettt 9

R [ o] G 101y o1 =1 1=Y o SRS USRI 9

3 Verwendete SOftWAIE. . ...c.ccviieeiieieeiirieieteeerteeierenererenseerensesesssessnsssssssesenssessnsssssnssssssseses 11
3.1 Dreamweaver / NOtEPAG++ ...ccccueciiuiieeiieeeiee ettt et eeere e e eaee e e eaee e s re e e sbeeesbeeeenreeenns 11

2 o] o Vo T 1T C - T o J SRR 11

3.3 Clarifai coeeeeieiiici 11

3.4 QUAEEAIS ettt e et ettt e e e e et e e et e e e e et e e raaa s 12

R T = To Yo ) ) - o U 12

N ST [ O U T=T o VPP PP O P PPPU PP 12

4 AUTDAU dEE APP ceeeireiiieeiitieieitiiereenetteneereeneetenserenseersasessensessasssssssessnssesensssssnssssansessnsassen 13
4.1 Grundsatzlicher Aufbau und FUNKEIONSWEISE .......uvvvviiviiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeevvveeeeevereveeereees 13

N [ o To 13 1 2 o ISP PO PPP P PR PPPPPPPPPPPRt 14
4.3 foto_erkennen. M ... ..o e e e e s e e e e e e e b rrneees 14
e T8 R 1Y SR 16

e T8 A o =T [ ot -SSR 17

o e B =T g = | B oY =T 1SRRI 19

4.4  barcode _erkennen.ntMl ........coo oo e e 19
o o TUF- =4 == 1§ [P PPPPPPPPRS 19

Ny {11 [T o YU [ USSR 19

4.5 codetypen.ntMl ... e e e e aaa s 21

L I o =0T o] Y =1 (=1 RO USRI 21

Carolin Schneider Seite 2 von 25



Projektbericht ,Multimedia Engineering* 1 Idee der Arbeit

A oo T 013541 11 SRR 22
5 - 2| N 23
6 Ausblick und mogliche weiterfiihrende Arbeiten.........ccccciiiieiiiiiieiiiiiiecncinreccnrreenn, 24
7 L0 L= = o Y 25

Carolin Schneider Seite 3 von 25



Projektbericht ,Multimedia Engineering* 1 Idee der Arbeit

1 Idee der Arbeit

Oft genug steht man im Supermarkt in der Gemiseabteilung und fragt sich, was das jetzt fiir ein Obst sein

soll und wie gesund es ist. Fiir dieses Problem soll in diesem Projekt eine Losung geschaffen werden.

Im Rahmen des Projektes soll eine App erstellt werden, die Obst und Gemise mittels Bilderkennung
analysiert und dem Nutzer dann Informationen dazu anbietet. Als Alternative steht dem Nutzer aullerdem
die Moglichkeit zur Verfligung, den Strichcode, der auf der Verpackung eines Produktes abgedruckt ist,

auszulesen und eine Online-Suche danach zu starten.

Die Informationen die der Anwender erhalt, konnen z. B. Ndahrwertangaben oder Rezeptvorschlage sein.

Sie sollen so den Nutzer bei seinem Einkauf unterstiitzen.
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2 Ablauf des Projektes

2.1 Zeitmanagement

Zu Beginn des Projektes wurde ein grober Plan erstellt, welche Aufgaben bis zum Abschluss des Projektes

abgearbeitet werden mussten. Dieser sah wie folgt aus:

Woche(n) Datum Veranschlagte Stunden | Aufgabe

1 bis 5 01.10.2017 bis 50 Recherche
05.11.2017

6 bis 10 06.11.2017 bis 50 Prototyp
10.12.2017 programmieren

11 bis 14 11.12.2017 bis 30 Fehler beheben
07.01.2018

15 bis 16 08.01.2018 bis 20 Bericht schreiben &
21.01.2018 Organisatorisches

(Abschlussbericht usw.)

Summe 150

Dieser Zeitplan konnte im GrofRen und Ganzen auch eingehalten werden, so dass die fiir das Projekt
insgesamt benotigten 150 Arbeitsstunden Anfang Januar erreicht waren und gleichzeitig das Projekt

beendet werden konnte.

2.2 Projektplan

In diesem Kapitel wird nur der grundsatzliche Arbeitsablauf wahrend des Projektes erldutert. Die
genaueren Informationen zur verwendeten Software bzw. den Quellcodes finden sich in den spateren

Kapiteln.
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2.2.1 Benutzeroberfldche entwerfen

Die Benutzeroberflache der App soll klar strukturiert und optisch ansprechend sein. Im ersten Entwurf
wurden die Farben blau und weil} als Grundfarben gewahlt, um einen seriésen und freundlichen Eindruck
zu vermitteln. Weiterhin soll der Nutzer tatsachlich nur die Funktionen zur Verfiigung haben, die er zu
diesem Zeitpunkt auch wirklich braucht. Entscheidet er sich fir eine Funktion der App, dann wird er durch

diese durchgeleitet, wahrend die andere Funktion ausgeblendet wird.

Der Nutzer landet zunachst auf der Startseite der App und kann sich dort entscheiden, ob er einen
Barcode auslesen oder ein Bild analysieren mochte. Unabhéangig von seiner Wahl 6ffnet sich dann die
Kamerafunktion des Smartphones, damit er ein Foto vom Barcode bzw. dem zu analysierenden Objekt

aufnehmen kann.

Je nachdem, welche Funktion der Nutzer zu Beginn gewahlt hat, wird im Anschluss der Barcode
ausgelesen oder das Bild analysiert. Abhdngig vom Ergebnis der Analyse wird er dann auf eine

Ergebnisseite geleitet und bekommt dort weiterfiihrende Informationen.

Der erste Entwurf eines Drehbuchs ist in Abbildung 1: Entwurf des Drehbuchs abgebildet.
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Abbildung 1: Entwurf des Drehbuchs
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Die Benutzeroberflache fiir die App, die im ersten Schritt entworfen wurde, wurde nun in Quellcode per

HTML und CSS umgesetzt. Fur die Kopfzeile/Navigationsleiste wurde die Bootstrap-Komponente panel

verwendet:

1 <div class="panel panel-default'">

2 <div id="header" class="panel panel-body">
3 <h1>Willkommen</hl>

4 <h2>Der Einkaufshelfer</h2>

5 </div>

6 </div>

2.2.2 Bilderkennung implementieren

Die Bilderkennung wurde mithilfe des Tools Clarifai umgesetzt. Clarifai ist ein Online-Dienst, der die
Analyse von Bildern anbietet. Dazu kann der Dienst liber verschiedene Sprachen wie z. B. JavaScript oder
Python angesteuert werden. Der Dienst liefert dann Daten zuriick, die das erkannte Objekt sowie die
Sicherheit der Erkennung in Prozent zuriickgibt. Weitere Informationen tber das Tool finden sich in

Kapitel 3.3 Clarifai auf Seite 11.

Flr die Nutzung von Clarifai wurden verschiedene Skripte eingebunden:

1 <head>

2 <script type="text/javascript" src="keys.js"></script>

3 <script type="text/javascript" src="predict.js"></script>

4 <script type="text/javascript" src="clarifai-latest.js"></script>
5 </head>

Die jeweiligen Funktionsweisen sind in den Kapiteln 4.3.1 key.js, 4.3.2 predict.js und 4.3.3 clarifai-latest.js
auf den Seiten 16 bis 19 genauer erklart.
2.2.3 Kamerafunktion implementieren

Die Nutzung der nativen Kamerafunktion des Smartphones hat sich als komplizierter als gedacht

herausgestellt.

Die Kamerafunktion per HTML5 zu nutzen ist denkbar einfach. Uber ein entsprechendes Input-Feld kann

die Kamera leicht angesteuert werden:
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1 <input type=“file“ accept=“image/*“ capture=*“camera“/>

Dieser Weg funktioniert allerdings nur, wenn das Smartphone tatsachlich auf eine Web-App zugreift. In
diesem Projekt wird aber eine hybride App erstellt, die sich wie eine native App verhalt und bei der diese
Moglichkeit daher leider nicht funktioniert. Daher muss leider auf einen Workaround zurtickgegriffen, bei

der der Nutzer zuerst ein Foto mit seinem Handy macht und dieses dann (iber die Galerie in die App ladt.

Interessant ist, dass, wenn die Dateien nicht als *.apk-Datei ausgespielt werden, sondern als reine Web-
Anwendung auf dem Smartphone zur Verfligung stehen, der Kamerazugriff ohne Probleme funktioniert.
Moglicherweise kann in einem spéateren Projekt der Fokus auf den nativen Kamerazugriff mittels hybrider

Apps gelegt werden (siehe Kapitel 6 Ausblick und moégliche weiterfiihrende Arbeiten auf Seite 24).

2.2.4 Barcode-Erkennung implementieren

Die Barcode-Erkennung wurde mithilfe von quaggalS umgesetzt (siehe S. 12). Dabei handelt es sich um
eine JavaScript-Bibliothek, die darauf spezialisiert ist, viele verschiedene Arten von Strichcodes
auszulesen. Dabei funktioniert sie auch, wenn die Bilder nicht vollig gerade sind und der Strichcode
dadurch nur schief zu erkennen ist. Wie genau die Barcode-Erkennung funktioniert, ist in Kapitel 4.4

barcode_erkennen.html auf Seite 19 naher erldutert.

2.2.5 *.apk ausspielen

Um eine *.apk-Datei auszuspielen, wurde Adobe PhoneGap verwendet. Eine *.apk-Datei ist die
Installationsdatei fiir ein Android-Betriebssystem. Sie enthélt alle Dateien, die fiir eine funktionierende

App notig sind, sowie Zusatzdateien fir Berechtigungen, Logos usw.

Adobe PhoneGap ist eine Online-Dienst, der aus *.zip-Dateien *.apk-Dateien erstellt. Dazu packt man alle
Daten, die fir die App bendtigt werden in einen *.zip-Ordner und ladt diesen auf der Web-Seite

https://build.phonegap.com/ hoch. Dort wird die Datei umgewandelt und man kann wahlen, fir welches

Smartphone-Betriebssystem man die Installationsdatei haben moéchte. Wahlen kann man zwischen iOS,

Windows Phone und Android.

Sobald die Datei zur Verfligung steht, kann man sie einfach herunterladen und per USB auf das
Smartphone oder Tablet laden. Von dort aus kann die Datei dann einfach installiert und verwendet

werden.
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Bei der Verwendung von PhoneGap ist zu beachten, dass eine config.xml fiir verschiedene Einstellungen in
der App benétigt werden kann. Die flr den Einkaufshelfer nétige config.xml wird in Kapitel 4.7 config.xml

auf Seite 22 naher vorgestellt.

Carolin Schneider Seite 10 von 25



Projektbericht ,Multimedia Engineering* 3 Verwendete Software

3 Verwendete Software

3.1 Dreamweaver / Notepad++

Als Editor fur die htm1-, css- und js-Dateien wurde der Adobe Dreamweaver verwendet. Dieser war vor
allem fiir das Erstellen der Dateien sehr praktisch, da Anderungen durch die WYSIWYG-Ansicht direkt
nachvollzogen werden konnten. Auch fiir den Vergleich verschiedener Dateien war er gut geeignet. Leider
ist das Programm aber sehr machtig und bei nicht ganz so leistungsfahigen Computern reagiert die

Software sehr trage.

Daher wurde fiir sehr kleine Anderungen, fiir die eine reine Textansicht véllig ausreichte, auf den

Notepad++ zurickgegriffen.

3.2 PhoneGap

Adobe PhoneGap ist ein Framework, mit dem es moglich ist, hybride Apps flir mobile Endgerate wie
Tablets und Smartphones zu erstellen. Die Apps werden als Web-Apps mit HTML5, JavaScript und CSS3

entwickelt und anschliefend von PhoneGap umgewandelt.

PhoneGap entwickelte sich aus Apache Cordova, was zuerst auch PhoneGap hieR. Da fiir Apache-Projekte

aber keine bereits vergebenen Namen verwendet werden diirfen, wurde das Framework umbenannt.

Viele, auch kommerzielle Apps werden mit PhoneGap entwickelt und gepflegt. Auf der PhoneGap-

Webseite (https://www.phonegap.com/app/) sind diese gelistet. Darunter befindet sich unter anderem

auch die App , Logitech Squeezebox ™ Controller” der Firma Logitech Inc. Daran ist zu erkennen, dass auch
Firmen diese schnelle und einfache Art der App-Erstellung zu schatzen wissen. (vgl. Adobe Systems 2018a;

Wikimedia Foundation Inc. 2018)

3.3 Clarifai

Clarifai ist ein Unternehmen, dass sich im Bereich der Bild- und Videoerkennung einen Namen gemacht
hat. Das Unternehmen wurde erst 2013 von Matthew Zeiler gegriindet, einem Experten im Bereich des

Machine Learning, und zahlt mittlerweile als Marktfiihrer im Bereich der Bilderkennung.

Ein groRer Vorteil ist die einfach zu erreichende API, die mehrere Programmiersprachen, darunter

JavaScript und Python, unterstitzt. (vgl. Clarifai 2018a)
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Clarifai arbeitet als Cloud-Dienst, der die erkannten Daten an das Programm zurickliefert. Zur Analyse
stehen verschiedene Modelle je nach Schwerpunkt der Anwendung bereit. Der Analyseschwerpunkt kann
beispielsweise auf Objekten oder Nahrungsmitteln liegen. Weitere Modelle sind auf Gesichtserkennung
von Personen spezialisiert oder kdnnen von Firmen dazu genutzt werden, unangemessene Inhalte zu
filtern. AuRerdem kénnen die Daten in vielen verschiedenen Sprachen ausgegeben werden. Eine

umfangreiche Demoanwendung ist auf der Website des Unternehmens zu erreichen. (vgl. Clarifai 2018b)

Weiterhin konnen verschieden Beispieldateien bei GitHub heruntergeladen werden. (vgl. Lerner 2018)

3.4 quaggalS

quaggalS wurde fir die Implementierung der Barcode-Erkennung verwendet. Es handelt sich hierbei um
eine Bibliothek fir JavaScript, die darauf spezialisiert ist, Barcodes zu erkennen. Es kdnnen verschiedene
Codierungen ausgelesen werden (EAN, CODE 128, EAN 8, UPC-A, ...) und die Erkennung funktioniert auch,
wenn die Bilder nicht vollig gerade aufgenommen wurden, die Codes also nicht ganz gerade auf dem Foto

zu erkennen sind.

Die Anwendung der Bibliothek ist sehr gut dokumentiert und es gibt viele Beispielanwendungen zum
Download, die fiir den eigenen Bedarf einfach angepasst werden konnen. Es werden viele Browser
unterstitzt und es konnen sowohl statische Bilder als auch Bilder per Livestream (lber die Kamera) auf

Strichcodes analysiert werden. (vgl. Oberhofer 2017)

3.5 Bootstrap

Bootstrap ist ein Framework, das es ermoglicht, schnell und einfach auch komplexe Webseiten zu
erstellen. Durch ein responsives Layout sollten mit Bootstrap erstellte Inhalte auch auf allen Bildschirmen
korrekt angezeigt werden. Bootstrap besteht aus HTML, CSS und JS-Elementen und stellt fertig

programmierte Komponenten zur Verfiigung. (vgl. Thilo 2018)

3.6 jQuery

Bei jQuery handelt es sich um eine sehr umfangreiche Bibliothek fir JavaScript. jQuery vereinfacht die
Manipulation von HTML-Elementen, das Event-Handling, Animationen und AJAX enorm und verfligt (iber
eine einfach anzusprechende API. Die Bibliothek ist sehr gut dokumentiert und auf der jQuery-Website
gibt es aulRer einer umfanglichen Referenz auch verschiedene Lernszenarien. (vgl. The jQuery

Foundation 2018)
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4 Aufbau der App

4.1 Grundsatzlicher Aufbau und Funktionsweise

Der grundsatzliche Aufbau der App ist in Abbildung 2: Aufbau der App zu sehen. Dort sind die Dateien mit
den entsprechenden Navigationswegen zu sehen. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit ist hier der Weg
zurlick zur index.html nicht eingezeichnet. Der Nutzer hat aber natiirlich von jedem Punkt in der App

die Moglichkeit, wieder zuriick zur Startseite zu gelangen.

Nos el i ergebnis_erdbeere.
o : html

ergebnis_dessertha
nane.html|

index.html

barcode_erkennen.
o I:’\> www.google.de

codetypen.html

Abbildung 2: Aufbau der App

Die App besteht aus mindestens drei Dateien. Der Nutzer landet zuerst auf der index.html, die als
Startseite dient. Von dort aus kann der Anwender je nach Anwendungsfall zur foto_erkennen.html
oder zur barcode_erkennen. html gelangen. Dort wird dann ein entsprechendes Bild analysiert und der
Nutzer wird wahlweise zu einer Google-Suche geleitet, die den entsprechenden Suchbegriff bereits

enthalt, oder er bekommt bereits in der App aufbereitete Informationen zum erkannten Produkt. Diese
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Informationen missen manuell angelegt werden und befinden sich in den Ergebnisseiten, z. B. auf

ergebnis_erdbeere.html oder ergebnis_dessertbanane.html.

4.2 +index.html

Die index.html hat einen ganz normalen Website-Aufbau und besteht aus einem head-Bereich und

einem body-Bereich.

Der body-Bereich ist aufgeteilt in einen header und einen content-Bereich. Im header-Bereich wird
der Nutzer willkommen geheilRen. Im content-Bereich erhalt er erste Informationen zur App und kann

Uber Links zur Barcode-Erkennung bzw. zur Bilderkennung navigieren.

4.3 foto_erkennen.html

Die Fotoerkennung funktioniert mithilfe der Clarifai-Schnittstelle. Der Nutzer ladt ein Foto aus der Galerie
seines Smartphones in die App und lasst dieses dann per Klick auf einen Button analysieren. Er bekommt
den Namen des erkannten Objektes zurickgeliefert und kann dann entweder eine Google-Suche nach
diesem Begriff starten oder innerhalb der App auf vorbereitete Ndhrwertinformationen und

Rezeptvorschlage zugreifen.

Im head-Bereich sind verschiedene JavaScript-Dateien eingebunden. Diese sind notig, damit die
Bilderkennung ablaufen kann. Auf die genauen Eigenschaften dieser Scripts wird am Ende diese

Unterkapitels genauer eingegangen (siehe 4.3.1 key.js, 4.3.2 predict.js bzw. 4.3.3 clarifai-latest.js).

1 <script src="https://code.jquery.com/jquery-2.1.4.min.js"></script>

2 <script type="text/javascript" src="js/predict.js"></script>
3 <script type='"text/javascript" src="js/keys.js"></script>
4 <script type="text/javascript" src="js/clarifai-latest.js"></script>

Ein Programm ist direkt in die html-Datei eingebunden:

1 <script>

2 try {

3 var app = new Clarifai.App({
4 apiKey: myApiKey

5 1)

6 }

-
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8 catch(err) {

9 alert("Need a valid API Key!");

10 throw "Invalid API Key";

11 }

12

13 // Checks for valid image type

14 function validFile(imageName) {

15 var lowerImageName = imageName.tolLowerCase();

16 return lowerImageName.search(/jpg|png|bmp|tiff/gif) != -1;
17 }

18

19 </script>

Dieses Skript priift zuerst den Produktkey, der in der key.js zur Verfligung eingetragen werden muss, auf
Gultigkeit (Zeile 2 bis 11). In den Zeilen 13 bis 17 wird das hochgeladene Bild daraufhin gepruft, ob es

einem gangigen Format (jpg, png, bmp, tiff, gif) entspricht.

1  <body>

2 <div id="wrapper">

3 <div class="panel panel-default'">

4 <div id="header" class="panel panel-body">

U1

<hl><a href="1dindex.html" style="color: white;"><span
class="glyphicon glyphicon-chevron-left" aria-hidden="true"
style="padding-right: 20px"></span></a>Foto erkennen</hl>
6 </div>

7 </div>

00

<div id="content'">

9 <p>Uber den "Durchsuchen"-Button kdnnen Sie ein Bild auswdhlen. Mit
einem Klick auf "Erkennen" wird der Artikel fir Sie analysiert.</p>

10 <p>Wenn der Artikel erkannt wurde, koénnen Sie auf das Ergebnis
klicken, um weiterfihrende Informationen zu erhalten.</p>

11 <input type="hidden" id="hidden-counter" name="hidden-counter"
value="1"/>

12

13 <p>Bild auswahlen <input type="file" id="filename"

placeholder="Filename" size="80"/></p>
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14 <p><button class="btn btn-default" onclick="

15 if(filename.value == '') {

16 alert('Bitte wdhlen Sie ein Bild aus!');

17 return;

18 }

19

20 else if (lvalidFile(filename.value)) {

21 alert('Supported File Types: JPEG, PNG, TIFF, BMP');
22 return;

23 }

24

25 predict_click(s$('#filename').val(), 'file');">Erkennen</button>
26 </p>

27

28  </body>

Im body-Bereich finden sich die Elemente wieder, die der Nutzer auf der Seite erkennen kann: der

header-Bereich und der content-Bereich mit Informationstexten und Formularelementen.

Hervorzuheben sind in diesem Abschnitt die Zeilen 14 bis 25. Hier wird zunachst geprift, ob der Nutzer
Uberhaupt ein Bild zur Verfligung gestellt hat. Ist dies nicht der Fall, so erhalt er eine Fehlermeldung (Zeile
14 bis 17). Hat der Nutzer ein Bild zur Verfligung gestellt, wird dieses daraufhin getestet, ob der Dateityp
unterstltzt wird. Ist das nicht der Fall wird erneut eine Meldung angezeigt. Wenn sowohl ein Bild
hochgeladen als auch unterstitzt ist, wird die Funktion predict_cl1ick aufgerufen, wobei der

Dateiname des Bildes mit Gbergeben wird. In predict_cl1ick wird das Bild weiterverarbeitet.

4.3.1 key.js

Clarifai ist nur fiir bestimmte Anwendungen kostenlos und verwendet deshalb sogenannte API-Keys, die
garantieren, dass man registrierter Nutzer von Clarifai ist. Dieser Schliissel wird manuell in die keys.js
eingetragen und von dort aus zur Prifung Gibergeben. Dass der Schliissel in einer separaten Datei liegt hat

Datenschutzgriinde.

Die Datei selbst besteht nur aus einer Zeile Code. Sie enthalt einen Produktschliissel, der in einer Variable

abgelegt wird:

1 var myApiKey = "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX ' §
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Auf diese Variable greift das Skript aus foto_erkennen.html zu

4.3.2 predict.js

Die clarifai-latest.js ist die Anbindung an den Cloud-Dienst von Clarifai. Dieses Skript wird von
predict.js genutzt, um die Bilder zu verarbeiten. In der pred-ict. js findet die Aufarbeitung der Bilder

fiir die Analyse und die Vorbereitung der zuriickgegebenen Daten fiir die Ausgabe statt.

1  function predict_click(value, source) {

2

3 if(source === "url") {

4 document.getElementById("img_preview" + +dindex).src = value;
5 doPredict({ url: value });

6 createHiddenDivs("url", value);

7 }

8

9 else if(source === "file") {

10 var preview = document.querySelector ("#img_preview" + index);
11 var file = document.querySelector ("input[type=file]").files[0];
12 var reader = new FileReader();

13 reader.addEventListener ("load", function () {

14 preview.src = reader.result;

15 var localBase64 = reader.result.split("base64,")[1];

16 doPredict({ base64: localBase64 });

17 createHiddenDivs("base64", localBase64);

18 I

19 false);

20

21 if (file) {

22 reader.readAsDataURL(file);

23 }

24 }

25 }

Die Funktion in Zeile 1 wird aufgerufen, wenn der Nutzer auf den Erkennen-Button klickt. Die Funktion

unterscheidet zunachst, ob der Nutzer eine URL eingefligt oder ein Bild aus der Galerie seines
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Smartphones ausgewahlt hat (Zeile 3 bzw. 8). Das Bild, dass der Nutzer gewahlt hat, wird anschlielend

eingelesen und fiir ein Vorschaubild vorbereitet (Zeile 9-19).

1 function doPredict(value) {

2 var modelID = Clarifai.GENERAL_MODEL;

3

4 app.models.predict(modelID, value).then(

5 function(response) {

6 console. log(response);

7 var conceptNames = "";

8 var tagArray, regionArray;

9 var tagCount = 0;

10 var modelName = response.rawData.outputs[0].model.name;

11 var modelNameShort = modelName.split("-")[0];

12

13 if(response.rawData.outputs[0].data.hasOwnProperty("concepts")){

14 tagArray = response.rawData.outputs[0].data.concepts;

15

16 var bildinhalt = tagArray[Q].name;

17 var bildinhalt = capitalize(bildinhalt);

18 document.getElementById ("text").innerHTML = "<h3>Auf dem Foto wurde
<b>"+bildinhalt+"</b> erkannt.</h3>";

19 }

20 b

21 )

22}

In der Funktion doPredict findet die eigentliche Bildanalyse bzw. die Ubergabe an den Cloud-Dienst

statt.

Flr die Analyse wird zunachst das von Clarifai zu verwendende Analyse-Modell gewahlt. Im Fall der App
wird immer mit dem General Mode gearbeitet, da dieser am vielseitigsten ist. Das Bild wird anschlieSend
an die Funktion app.models.pred-ict Gibergeben, die die Werte des Cloud-Dienstes wieder

entgegennimmt (Zeile 4 bis 11).
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Diese Werte liegen mit Zusatzinformationen, z. B. der Wahrscheinlichkeit, mit der ein bestimmtes Objekt
erkannt wurde, als Array vor und miissen fiir die Ausgabe ausgelesen werden. Der Text, der im Array

steht, wird dann als HTML-Text ausgegeben (Zeile 13 bis 18).

4.3.3 clarifai-latest.js

Die clarifai-latest.js kann direkt vom Clarifai-Server geladen werden, wird in der App aber lokal zur
Verfligung gestellt. Hier findet die tatsachliche Bilderkennung statt. Das Skript wird angesprochen und
erhalt das Bild. Nach der Analyse wird ein Array mit samtlichen erkannten Daten zurlickgeliefert und kann

weiterverarbeitet werden.

4.4 barcode_erkennen.html

Um den Barcode erkennen zu kénnen, sind verschiedene JavaScript-Dateien in die html-Datei

eingebunden:

1 <script src="js/jquery-1.9.0.min.js" type="text/javascript"></script>
2 <script src="js/serratus—quaggalS-effdc5a/dist/quagga.js"
type="text/javascript"></script>

3 <script src="js/file_input.js" type="text/javascript"></script>

Fir die korrekte Funktion wird jQuery benétigt. AuBerdem sind das Bibliotheks-Skript quagga. js sowie
file_input.js eingebunden, das die Dateien hochldadt und an die Bibliothek {ibergibt. Diese werden im

folgenden naher erlautert.

4.4.1 quagga.js

In diesem Skript findet das Auslesen des Barcodes statt. Das Skript wird angesprochen und liest das Bild
aus. AnschlieBend liefert es die ausgelesene Zeichenfolge zurlick, die dann in file_input.js

weiterverarbeitet wird.

4.4.2 file_input.js

Diese Datei sorgt dafiir, dass das Bild, das den Barcode enthilt, eingelesen und an quagga.js Ubergeben

wird. file_input.js ibergibt dann die ausgelesene Zeichenfolge wieder an die HTML-Seite.

1  S$(function() {
2 var App = {

3 init: function() {
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10

11

12

13

14

App.attachListeners();
I
attachListeners: function() {
var self = this;
$(".controls 1input[type=file]").on("change", function(e) {
if (e.target.files && e.target.files.length) {
App.decode (URL.createObjectURL(e.target.files[0]));
}
1)
$(".controls button").on("click", function(e) {
var input = document.querySelector(".controls
input[type=file]l");
if (input.files && input.files.length) {
App.decode (URL.createObjectURL(input.files[0]));
}
1)

Die ganze Datei besteht aus einem Skript, was ausgefiihrt wird, sobald der Nutzer auf den Ausfiihren-

Button klickt. Zunachst wird die Anwendung gestartet und das Bild, das der Nutzer analysiert haben

mochte, eingelesen.

19

20
21
22

23
24
25
26
27
28

$(".controls .reader-config-group").on("change", "input, select",
function(e) {
e.preventDefault();
var $target = $(e.target),
value = Starget.attr("type") === "checkbox" ?
$target.prop('"checked") : Starget.val(),
name = $target.attr("name"),
state = self._convertNameToState(name);
console.log("Value of "+ state + " changed to " + value);
self.setState(state, value);
s
b

AnschlieBend wird ausgelesen, welche Optionen der Nutzer fiir die Code-Analyse ausgewahlt hat.

29

Quagga.onDetected(function(result) {
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30 var code = result.codeResult.code,

31 $node,

32 canvas = Quagga.canvas.dom.image;

33 document.getElementById("ergebnis").innerHTML = "<h3>Es wurde

<b>"+code+"</b> erkannt. Klicken Sie <a
href="http://www.google.de/search?q="+code+"'>hier</a>, um eine Online-
Suche nach dieser Nummer zu starten.</h3>";

34 1)

35 1)

Das Bild wurde an quagga.js Uibergeben, wo die Analyse durchgefiihrt und die Werte zurlickgeliefert
wurden. Diese werden in der Variablen code abgespeichert und liber innerHTML auf der Webseite

angezeigt.

4.5 codetypen.html

Auf dieser Seite ist kaum Interaktivitat vorhanden, sie dient nur als Informationsquelle Gber die
verschiedenen Strichcodetypen. Hier kann sich der Nutzer informieren, welchen Codetyp er auslesen

mochte und woflir die verschiedenen Typen, die die App auslesen kann, hauptsachlich verwendet werden.

Die Informationen (ber die verschiedenen Typen von Strichcodes wurden (vgl. Suchy MIPS GmbH 2018)

entnommen.

4.6 Ergebnisseiten

Die Ergebnisseiten enthalten Nahrwertinformationen und Links zu Rezepten, die mit den erkannten
Lebensmitteln zubereitet werden kdnnen. Die Seiten sind nur beispielhaft fir zwei Nahrungsmittel
angelegt (ergebnis_dessertbanane.html, ergebnis_erdbeere.html) und missen aktuell noch von Hand mit

Informationen befillt werden.

Die Benennung der HTML-Seiten muss immer nach dem Schema ergebnis_produkt.html erfolgen, da

ansonsten die automatische Link-Generierung nicht funktioniert.

Kinftig denkbar wére eine Anbindung an eine Lebensmittel-Datenbank, um nicht nur fir ausgewahlte
Einzelprodukte Informationen anbieten zu kénnen (siehe Kapitel 6 Ausblick und mogliche weiterflihrende

Arbeiten auf Seite 24).
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4.7 config.xml

Die config.xml-Datei dient dazu, Einstellungen fiir die Umwandlung der *.zip-Datei in eine *.apk-Datei
vorzunehmen. Hier kbnnen Metadaten vergeben und die verschiedenen Berechtigungen, die die App

benotigt voreingestellt werden. Die config.xml muss im Wurzelverzeichnis des *.zip-Ordners liegen.

Eine umfangreiche Dokumentation mit Beispieldateien kann auf der PhoneGap-Webseite eingesehen

werden. (vgl. Adobe Systems 2018b)

Im Fall dieser App sieht die config.xml folgendermaRen aus:

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>

2 <widget

3 id="de.einkaufshelfer"

4 version="1.0">

5

6 <name>Einkaufshelfer</name>

7 <description>Der Einkaufshelfer unterstitzt Sie bei Ihrem Einkauf und

liefert Uber Bilderkennung und das Auslesen von Barcodes

Nahrwertinformationen.</description>

8 <author>Carolin Schneider</author>
9 <platform name="android"/>

10 <feature name="Camera'">

11 <param name="android-package"

value="org.apache.cordov.camera.CameralLauncher" />

12 </feature>

13

14 <plugin name="cordova-plugin-whitelist"/>
15 <plugin name="cordova-plugin-camera"/>

16 </widget>

In der Datei werden eine ID und eine Versionsnummer vergeben. AuBerdem sind der Name und eine
kurze Beschreibung der App erforderlich. Weitere Informationen sind der Name des Autors, die Plattform,

auf der die App lauft und Features, auf die die App zugreift.

Wichtig fiir eine korrekte Funktion der App sind die beiden Pluglins ,,cordova-plugin-whitelist“ und

,cordova-plugin-camera”.
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5 Fazit

Das Projekt lief alles in allem sehr gut. Natirlich gab es gerade in der Mitte des Projektes einige
Schwierigkeiten zu Gberwinden, vor allem der Zugriff auf die native Kamerafunktion des Smartphones

gestaltet sich als schwierig und konnte bisher noch nicht zufriedenstellend realisiert werden.

Die vorgegebene Zeitdauer konnte gut eingehalten werden, auch gegen Ende des Projektes hat sich das

Zeitmanagement als gut erwiesen und das Projekt konnte planmaRig zu Ende geflihrt werden.

Insgesamt konnten viele neue Erkenntnisse gewonnen werden, gerade im Bereich der Bilderkennung, bei
der Nutzung verschiedener JavaScript-Bibliotheken und dem Ausspielen von *.apk-Dateien mithilfe von
PhoneGap waren viele interessante Informationen dabei. Auch konnte schon vorhandenes Wissen im
Bereich HTMLS5, JavaScript und CSS angewandt und weiter vertieft werden, wodurch sich die

Zusammenhange innerhalb einer Web-Anwendung bzw. App geklart haben.
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6 Ausblick und moégliche weiterfiuhrende Arbeiten

Im Rahmen dieses Projektes wurde schon vieles umgesetzt. Dabei entstehen natiirlich immer weitere

Ideen fiir mogliche, zukiinftige Projektarbeiten. Diese sind im folgenden aufgefiihrt:

e Anbindung der App an eine Datenbank fiir Nahrwertangaben
Die App kdnnte Zugriff auf eine Datenbank bekommen, die Informationen zu den Nahrwerten der
einzelnen Produkte enthalt. Das hatte den Vorteil, dass dem Nutzer nicht nur Informationen fiir
einzelne, manuell gepflegte Lebensmittel zur Verfligung gestellt werden kdnnten, sondern alle

Lebensmittel abgedeckt werden kénnten.

e Generierung von Diagrammen mit Canvas
Ebenfalls im Bereich der Informationsbereitstellung ware es denkbar, die Informationen, die der
Nutzer aktuell in Form von Tabellen erhilt, in Diagrammen umzusetzen. Wenn die Anbindung eine
Datenbank realisiert ware, kdnnte man diese moéglicherweise automatisiert mittels Canvas

erstellen und in die einzelnen Informationsseiten einbinden.

e Ansteuern der Smartphone-Kamera
Die Nutzung der Smartphone-Kamera konnte in diesem Projekt leider nur Gber einen Workaround
realisiert werden. Der Fokus eines kiinftigen Projektes konnte daher auf der Realisierung eines

Kamera-Zugriffs mit einer hybriden App liegen.

e  Usability / Optik
Ein weiteres Projektthema ware im Bereich Usability denkbar. So kénnte die App noch

ansprechender und nutzerfreundlicher gestaltet werden.

o Responsive Design
Ahnlich wie obiger Punkt zielt dieses Thema eher auf die Design-Seite. Aktuell funktioniert die
Anpassung auf verschiedene BildschirmgroRen noch nicht vollstandig. Daher ist zu (iberlegen, ob
ein responsives Design hinterlegt wird, dass die Darstellung fiir den Smartphone-Bildschirm

optimiert.
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