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El6sz6

A Szegedi Tudomanyegyetem Informatikai Intézete immaron hatodik alkalommal
hirdetett versenyt a koOzépiskolas didkok szamara. A verseny az egyetem
Természettudomanyi és Informatikai Kara 4altal inditott Kreativ Tudomanyos
Program Kozépiskolasoknak rendezvény keretei kozott kerldl megrendezésre
tovabbi két, nagy multtal rendelkezé verseny mellett.

A természettudomdanyos és mUszaki teriletek irdnt érdekl6dd tehetséges
kozépiskolas didkok e két napos eseményen taldlkozhatnak a teriletek egyetemi
és ipari képviselGivel, a versenyeket kévet6 mdsodik napon az Egyltt a Jovo
Mérnokeiért Szovetség kozremiikodésével szervezett izgalmas bemutatd
programokon vehetnek részt.

A verseny keretein belll ezuttal sem kotottik meg a didkok kezét és
kreativitasat, barmilyen informatikai témaju probléma vagy feladat megoldasaval
kapcsolatos palyamunkaval nevezhettek az aldbbi két szekcié valamelyikére:

A Miiszaki informatika szekcidéba olyan palyamunkak beérkezését vartuk,
melyeknél csupan egyetlen kikotésiunk volt: a feladat ne csak programozasi
feladatbdl alljon. A didkoknak meg kellett épiteni, vagy mar meglévé elemekbdl
ossze kellett llitani egy rendszert, amely mikodtetéséhez sziikséges szoftvert is a
nekik kellett elkésziteni.

Az Informatika szekcidba olyan palyamunkakat vartunk, amelyekben a didkok
egy elkészitett szoftvert mutatnak be. A fejlesztéshez tetsz6leges programozasi
nyelv és programozoi fliggvénykodnyvtar hasznalhato volt. A szoftver kategdridjat
illetéen nem tettiink megkotést, lehetett jaték, asztali szamitdégépen futtathatd
alkalmazas, webes alkalmazds, mobil applikacid, vagy Kinectes alkalmazas.

A versenyre a két szekcid zs(irije 14 belfoldi és hataron tuli iskolakbdl
beérkezett 23 pdlyam( alapjan 6sszesen 20 csapatot vdlogatott be a szegedi
dont6be, mely 2020. tavasza helyett végiul 2020. novemberében kerdil
megrendezésre rendhagydan online médon.

Ez a kiadvany a dontén bemutatasra keril6 20 palyamunkat foglalja egy
kotetbe.

Szeged, 2020. november Dr. Vadai Gergely
a SZIIV verseny f6szervezGije
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I 511V 2020

BOTBlocks

Dudds MikIds
Felkészité tandr: Harangozo Zsolt
BMSzC Bldthy Ott6 Titusz Informatikai Szakgimndziuma, Budapest

1. Bevezetés

A BMSzC Blathy Ott6 Titusz Informatikai Szakgimnaziumdanak didkja
vagyok és az iskola Arduino Szakkérének (BOTDuino) tagja. Iskolankban
szoftverfejleszt6 és rendszeriizemeltet6 szakokra készitenek fel a kdzismereti
tanulmanyaink mellett, ezért nem is tanulunk elektronikai ismereteket. Ennek
hidnyaban nagyon sok fennakadast okozna egy-egy kapcsolas megépitése,
eleinte kevés sikerélményt adna, ezzel drasztikusan csokkenve az érdekl6d 6k
lelkesedését.

Az elektronikai akadalyokkal szemben viszont motivald, amikor a
programozas tanulgatasa kozben nem csak a képernydn jelenik meg valami,
hanem akar a kornyezetiink manipulalasara, érzékelésére is van lehetdségiink.

Felmeriilt az otlet, hogy készithetnék egy elektronikai eszkdzokbdl allé
szettet, amelynek segitségével a tanuldokat megkiméljik (legalabbis a
kezdetekben) a kapcsolasok rejtelmeitdl, igy csak a szoftvert kell elkészitenitik
egy-egy miikodd projekthez.

2. Probléma megoldasanak menete

A tervezés soran tobb kiilonféle mikrovezérld megvizsgalasra keriilt, de
végiil az Arduino alapi megoldas mellett dontottem, mivel ez az eszkoz az
eddigi projektjeim alapjan megbizhatéonak mindsiilt, illetve kifejezetten
felhasznal6 barat a programozasi kornyezete, valamint elterjedt eszkozrél
beszéliink, ami moégott nagy kozosség all.

2.1 Az alap koncepcié

Az alap koncepcié az volt, hogy készitsek egy olyan készletet, amely
modulokbdl, ugynevezett Block-okbdl épiil fel, igy a téves bekotéseket
kikiiszobolhetjiik, illetve hasznalatukhoz elektronikai ismeretekre sincsen
szlikség. Nehéz dontés volt, hogy melyik Arduino paneleket haszndljam, de az
elterjedtségiik miatt az Arduino UNO és Mega panelekhez fejlesztettem shield-
eket, majd elgondolkoztam, hogy valami Wifi-s mikrovezérlére is szlikségiink
lehet - példaul, egy IoT projekt bemutatasara - igy kibo6vitettem az eddigi
tervezetet még egy Wemos D1 mini shielddel.
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2.2 A Block-ok megtervezése

A masodik nehezebb dontés az volt, hogy milyen Block-okat készitsek. Itt
tobbféle modul megtervezésre keriilt, de végiil az 1-es tablazatban lathaté
Block-ok keriiltek legyartasra. A nyakok tervezése soran fontos szempont volt
a rugalmas felhasznalhatdosag. A kovetkez6 probléma az volt, hogy milyen
tipusu vezetékekkel lehessen 6sszekapcsolni a Block-okat, illetve a Shield-et.
Itt is tobbféle csatlakozd tipust szemiigyre vettem, de végiill a 10-eres
szalagkabel mellett dontottem, annak megbizhatdsaga és strapabirdsaga miatt.

Az elkésziilt Block tipusok

Szilikség szerint szerelheté SMD,

Led modul illetve THT leddel.

A nydk alkalmas nyomdégomb, DIP
Gomb modul kapcsold, illetve billené kapcsold
beforrasztasara is

Analég modul Analég Potenciométerrel szerelhet6.

DS18B20 tipusu hémérével

Wire modul kompatibilis.

25darab WS2812B tipusu cimezhet6
szines ledbdl allé matrix, ami
Led Matrix modul kilonféle effekteket, illetve
karaktereket (Emojikat) tud
megjeleniteni.

A modul 1db 7 szegmenses kijelz6t
7 szegmenses modul tartalmaz, amit egy 74HC595 tipusu
shift regiszter hajt meg.

Ezen a modulon 8db led helyezkedik
el kor alakban, amelyek vezérlését
szintén a 74HC595 tipusu shift
regiszter végzi.

Kor alaki led modul

Egy 10pin-es tiskesorra ki lett
vezetve a szalagkabel 10 pinje, s ez
alatt helyezkedik el egy 170 pines
breadboard.

1. tablazat: A Block tipusok

Breadboard modul
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2.3 A konyvtar megirasa

A kovetkezd 1épés az volt, hogy irjak egy olyan koényvtarat, amely
meghatarozza, hogy az adott csatlakozoban az adott csatlakoztatott modulnak
az Arduinon 1év6 kivezetését, illetve, hogy az 6sszes modul 1 vagy 2 utasitassal
hasznalhaté legyen igy nincsen sziikség specifikus hardver tudasra, ami a
kezd6knek jelent6sen megkonnyiti az elindulast.

2.4 Az inicializal6 kod generator, a részletes modul leirasok, illetve
a tanmenet elkészitése

A fejlesztés alatt all6 online feliileten lehet6ség van a konyvtarat
inicializal6 kod létrehozasara, ehhez a felhasznalénak csak ki kell valasztania,
hogy milyen shieldet hasznal és hogy milyen modulokat csatlakoztatott hozz3,
majd ranyomni a megnyitas 4j ablakban vagy a letoltés gombra, ami egy kész
INO fajlt fog letolteni, ez tartalmazza a legeneralt kezd6 kodot. Az elkésziilt
kédgenerator lathaté a 2. képen. A weboldalon megszerkesztésre kertilt az
0sszes modulhoz egy-egy részletes leirds, illetve egy-egy kezdd kod, illetve
annak a magyarazata.

Emellett folyamatban van egy 12 alkalombél all6 tanmenet is, ami
kiiléonboz6 feladatokat tartalmaz majd, amelyeket egy esetleges 6ran be lehet
mutatni. A fejlesztés alatt all6 weboldal a http://www.botblocks.hu/ cimen
barmikor megtekinthetd.

2.5 Atervek a jovore nézve.

- Sajat vezérl6 panel elkészitése, amelyen FT232 tipusu
programoz6 IC kapna helyet, illetve egy ATmega328-AU tipusu
mikrovezérl6.

- Lehet6ség szerint bevezetni az oktatasba, akadr egy szakkor
keretei kozott az 1. képen lathaté készletet.

- A konyvtdr publikdldsa, hogy az Arduino IDE-b&l koénnyen
telepithetd legyen.

- Még tobb tipusu Block legyartasa, hogy tobb kiilonboz6 projektet
lehessen elkésziteni a készlet segitségével.

- Konyvtar  tovabbfejlesztése a Mega és a Wemos
mikrovezérl6khoz, illetve kés6bb a sajat vezerl6panelhez is.

- Atananyag elkészitése.
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http://www.botblocks.hu/

I sziiv 2020

1. abra: Egy szett

The code generator

UNO

X : Button * DS518820 s WS28128 *
X : DS18B20 3 Led 3 Button 3
A : Breadboard B

X 3 Button ® Button L Led ®

2. dbra: A kdéd generator

3. Elért eredmények

14

5 darab komplett készlet legyartasra keriilt.

Arduino, Wemos kompatibilis shieldek tervezése.

Tobb kilonboz6 block elkészitése, tervezése.

Nyomtatott Aramkorok legyartasa, illetve 6sszedllitasa.
Folyamatosan béviilé konyvtar 1étrehozasa.

Hasznalatot tAmogaté webes feliilet 1étrehozasa, folyamatos
fejlesztés.



JanusMeter 2020
Janus3D_JM2020

Kis-Bogddn Kolos, Hegediis Jdnos
Felkészitd tandr: Dlusztus Péter
Pécsi Janus Pannonius Gimndzium, Pécs

1. Bevezetés

Célunk egy oktatast segité komplex mérémiiszer (rendszer) kialakitasa
volt, elsGsorban fizika, kémia, biolégia és egészségtan drakhoz. A termék
el6allitdsahoz és hasznalatahoz elengedhetetlenek a megfelel6 matematikai és
informatikai ismeretek. A miiszer segitségével a tanéran végzett kisérletek
szemléletesebbek, gyorsabbak és pontosabbak. Tovabba, az egészségiigyi
mérdeszkoz haszndlata el6térbe helyezheti az egészséges életmddra valo
nevelést, és annak fontossagat.

Testhelyzet és gyorsulas

pH mérd

Pulzus és véroxi één

1 Aramerdsség és
", feszltség mérd

Interaktiv tabla Laptop Okostelefon
1. kép: Rendszerabra

2. Probléma megoldasanak menete

A JanusMeter egy univerzalis digitalis mérdrendszer
természettudomanyos O6rakhoz (1.kép: Rendszerabra). A mérésekhez
szenzorokat hasznalunk. A méréegységek a kiilonféle mért adatokat WiFi-n
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keresztiil tovabbitjak egy vezérl6hdz, ami tovabbitja a megkapott értékeket a
szamitogép és a diakok okostelefonjai felé. A szamitégépen futd sajat
fejlesztésli megjelenitd program pedig MQTT-n (mgqtt.org) keresztiil
kommunikal a vezérlével, ami kapcsolatban van az 6sszes eszkdzzel. A
program a mért adatokat kifrja és grafikonon &brazolja. Minden
mérdegységben van egy WeMos D1 Mini (wemos.cc) mikrovezérlg, ami
kiolvassa az érzékel6 adatat, feldolgozza, majd elkiildi a vezérlének WiFi-n
keresztiil. A mérdegységek litiumos akkumulatorral iizemelnek, és sajat
fejlesztésli program fut rajtuk. A méréeszkdz dobozai sajat tervezéstliek és
készitésliek, 3D nyomtatd segitségével Kkésziiltek (goo.gl/jKcRV5). A
mérdmiiszerek kalibralasat is sajat magunk végeztiik.

Az “AGY”, azaz a vezérléegység: A JanusMeter “agya” egy egyedileg
tervezett 3D nyomtatéval készitett doboz, melyben talalhat6 egy Raspberry Pi
(raspberrypi.org) szamitdgép, és egy TP-link router.

A felhasznaléi feliilet: A felhasznaldi feltletet egy Node-Red
(nodered.org) nevli, okos eszkozok vezérlésére, és azok adatainak
feldolgozasara kifejlesztett programmal késziilt. A Node-Red egy folyamatabra
alapi programozasi nyelv, barki szdmara megérthet§ és egyszerlien
modosithaté a program, igy akar a didkok is bévithetik a mar meglévé komplex
rendszert, hozzdadhatjdk sajat szamitasi folyamataikat. A mérések soran
keletkezett adatokat, a rendszer napldézza, azaz masodpercenként elmenti és
azokat datum szerint rendezi.

H6éméré: A hémérdegység egy vagy tobb digitdlis h6mérébdl és egy
vezérlébdl all. A vezérlében taldlhat6é egy WiFi-s szamitogép és egy litiumos
akkumulator, igy nem kell konnektorhoz csatlakoztatni az eszkozt a
miikodéshez. A digitalis hémérdk vizallok, és -55°C és 125°C kozott képesek
mérni koriilbeliil 0,1°C pontossaggal, ami szinte minden fizika 6ran el6fordul6
kisérlethez megfelel6. Példaul kivaléan alkalmazhaté Kkalorimetriai
mérésekhez, ahol tobb folyadék hémérsékletét kell egyszerre mérni.

Eréméré: Digitalis er6mér6, miikodése megegyezik egy hagyomanyos
rugés erémérdével, csak sokkal nagyobb pontossaggal lehet vele mérni.
Méretben nem sokkal nagyobb egy hagyomanyos elémérdénél. Az eszkdz all egy
mérdcellabdl, ami méri az er6t, és egy elektronikabdl, ami a mért adatokat
WiFi-n keresztiil tovabbitja az “Agy”-nak. Ez az eszkdz szintén akkumulatorrol
megy. A maximalisan mérhet6 eré az 50N, ami koriilbeliil 5kg-nak felel meg.
Ezt 0,001N pontossaggal képes elvégezni. Kivaléan alkalmas szinte minden
rugds erémérdvel végzett kisérletre.

Stopperdra: Digitalis stopperora, mely nagy pontossagu iddmérést tesz
lehet6vé. Egy hagyomanyos stopperdraval ellentétben ezt nem csak
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nyomégombbal lehet elinditani és megallitani, hanem kozelség és hangerdsség
érzékeldvel is. Ennek az az el6nye, hogy a mérés pontossagat nem befolyasolja
az ember reakci6 ideje. A kiilonb6z6 inditasi és megallitasi lehet6ségeket a
stopper vezérl6h6z 3,5mm-es jack kabellel lehet csatlakoztatni, és minden
egységet lehet megallitasra és inditasra is haszndalni. A 3,5mm-es jack kdbelnek
az az el6nye, hogy ha megsériil a kabel, akkor az olcson és egyszerlien
cserélhetd. A stopperdra vezérldje szintén tartalmaz egy akkumulatort és egy
WiFi modult, igy a méréseket azonnal kiildi a vezérl6egységnek, ami ezeket
feldolgozza és kozli a felhasznalokkal. Az idé6mérés az eszkdzon beliil torténik,
igy 0,001 masodperces pontossagot is el lehet vele érni a mérésekkel. A mért
id6nek felsé limitje szinte nincs (1,5 hénap).

Aramerésség és fesziiltségmérd: Ez az eszkoz aram és fesziiltség
egyidejii mérését teszi lehet6vé. A késziilék aramkorbe kotése 3db
banandugdval torténik, ami lehet6vé teszi a gyors bekotést. Egy hagyomanyos
multiméterrel ellentétben itt nem kell méréshatart kivalasztani, igy el lehet
keriilni a félreértéseket mérés kozben. Az eszkoz hazaban megtalalhat6 egy
litiumos akkumulator, egy WiFi-s szamitégép és egy 16 bites ADC is, ami
biztositja az eredmény pontossagat. Fesziiltséget 0 és 20 V kozott képes mérni
0,001 V pontossaggal, mig d&ramerdsséget -5 és 5A kozott 0,01 A pontossaggal.
Kivaléan alkalmas minden fizika éran végzett kisérlethez.

Tovabbi méréegységek:

e PH mérd: Oldatok PH értékének mérése digitalisan. Kivaléan
alkalmas olyan kisérletekhez, ahol az oldat pH értéke a folyamat
soran valtozik.

e Vércukorszintmérd: Miikodése a hagyomanyos mérdééhez
hasonlé, azaz az ujjbegyet kell megszirni, és egy csepp vért a
tesztcsikra helyezni.

e Pulzoximeter: Pulzust és véroxigén szintet mér, az ujjunk
behelyezésével a miiszerbe.

e Borellendllds méré: A bdrellendllds, amelyet galvanos
bérreakcionak hivnak (GBR), a bér elektromos ellenallas
valtozasainak mérésén alapul. A stresszhelyzetek vagy az izgalmi
allapot verejtékezésre készteti a bort, ezt azonban kdzvetlentil
nem vagyunk képesek érzékelni.

o Testhelyzet figyel6 (testhelyzet monitor): Specidlis eszk6z, amely
a targyak, akar emberi test aktudlis helyzetét tudja mérni,
megmutatni. Felhasznalasa kiilonb6z6 gerincvizsgalatokra és
testtartasfejlesztésre ajanlott.
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2. kép: Testhelyzet monitor Unity-ben

3. Elért eredmények

e  Univerzalis, tobb tudomdanyteriilethez, tantargyhoz (fizika, kémia,
bioldgia, egészségtan) hasznalhaté Smart mérdrendszer.

e Komplexitdsabol addéddan is innovativ, mert a jelenlegi piacon
nem talalhat6 ilyen 0sszetett méréseket végzd oktatasi eszkoz.

e A mérémiiszereink a piacon kaphaté mérémiiszerekhez képest
hasonlé pontossaggal mérnek, de sokkal kedvezdbb arral birnak,
tovabba nagy résziik sajat fejlesztést.

e A méréseket valés idében ki lehet irni akar digitalis tablara,
valamint azok a felhasznalék okoseszkozeiken is nyomon
kovethetdk.

e Hasznadlata mindenki szdmara Kkonnyen elsajatithato, a
kezel6feliilet egyszeriiségébdl kifolydan.

e Bévithet6 keretrendszer!!! Uj mérGegységgel egyszertien és
gyorsan bévithet6 a rendszer moduldris felépitése miatt.

7”7

e El6allitasa iskolak vagy barki szamara megoldhato.

A JanusMeter 2019-ben késziilt, melyhez 2020-as fejlesztésként a
testhelyzet figyel6hoz elkészitettiink egy szimulaciés programot (2. kép),
amely jol érzékelhet6vé teszi a test allapotat. A program Unity-ben késziilt, és
avezérlbegységtdl kapja a forgasi adatokat. Ezeket az adatokat egy 3D “ember”
modellre vetitjiik, amely a torzsénél forog, tehat kiilonboz6 hajlasokat lehet
vele szemléltetni. Tovabbi fejlesztés, hogy most mar a kezel6i platform angol
nyelven is elérhetd.
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Pékrobot és annak iranyitasa
FT-PD tech

Papp Tamds, Fiistés Ddniel
Felkészitd tandr: Kérosi Gdbor
Bolyai Tehetséggondozé Gimndzium és Kollégium, Zenta

1. Bevezetés

Motivacio, hogy a robotot megépitsilk onnan jott, mivel egyikiink
nagyapaja a Jugoszlav polgarhaboruban vett részt, és a kés6bbi bombazasokat
is latta, és elmesélte, hogy milyen nehéz a tormelékek kozott akarmit
megtaldlni. Reméljik ez a mi projektiink professziondlis megoldasa
megmenthette volna sok ember életét! A robotot azért terveztiik igy, mert a
pokok mozgékonyak, stabilak és egyszerti felépitéstiek.

1. abra: Pokrobotunk

2. Probléma megoldasanak menete

Eztarobotot 3 dimenziés Wanhao D6 duplikator nyomtatéval nyomtattuk
ki PLA anyagbol. Azért valasztottuk a PLA anyagot mivel ipari melléktermék,
valamint megujulé nyersanyagokbdl is el6allithaté. PLA a természetben relativ
gyorsan lebomlik megfeleld kortlmények kozott. A Pokrobot nevet arrél
kapta, hogy labai harom {6 részbél allnak, igaz egy igazi péknak nyolc ldba van,
és a mi robotunknak csak négy, de kinézete pékformat 6lt, ahogyan az 1. abran
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is latszik. Most mar megvan a pékunk, az iranyitasat egy DJI Tello drén,
valamint egy kozponti szamitégép végzi. A drénban jelen van egy 2MP-es
kamera, amely errdl a tereprdl fényképet készit és Wi-Fi-n keresztiil ezt a jpg
fajlt elkiildi a rendszer “agyanak”, a szamitégépnek. Mi Bluetoothon hozza
vagyunk a robothoz csatlakoztatva. A drén elkiildi a képet, amit egy Python
program fogad, és egy bindris matrixot general bel6le. Ez a program, ezt a
matrixot, egy C# programba helyezi at, amely grafelmélet segitségével
megkeresi a legrovidebb utat az (1,1) koordinatatél az (n, m) koordinataig.
Mikor kigenerdlja ezt az utat, a “W”, “A”, “S”, “D”, “Q”, “E” billenty{iknek
parancsokat ad, és ezeket a Bluetooth modul segitségével elkiildi a
robotunknak, amely aztdn vakon koveti a feladatokat. Ezt a folyamatot a 2.
abran vizualizaljuk.
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2. dbra: Vizuadlis magyarazat a miikodési elvrol

Mivel a mélységérzékel6-kamerdhoz nem tudunk hozzaférni, mert a gyartéd
nem tdmogatja azt, hogy barmit is tegyiink vele, igy mélységet nem tudunk
normalisan mérni, ezért Kkicsit nehezebb a terepet megjarnia, de
megvaldsithato. Elhelyeziink egy tikrot a f6kamera elé, és egy képzeletbeli
haromszoget csindlunk. A haromszog harom csucsa a drén, a robot, és a
legutols6 pont, amelyet a fékamera érzékel. Szogfiiggvények segitségével
meghatarozzuk a robot poziciéjat a dronhoz képest, valamint a végpont és a
drén kozotti tavolsagot. Ezt a kett6t Osszeadva megkapjuk egy bizonyos
egységben ezt az oldalt. Ezt kés6bb atalakitjuk poéklépésbe, amellyel
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megkaptuk, hogy mennyi ideig kell neki ezt megcsinalni, és hogy koriilbeliil
mennyi lépést kell neki megtenni ahhoz, hogy a jelenlegi végpontig elérjen.

3. Elért eredmények

Munkankat elkezdtiik lassan fél esztendeje, tobb verzidjat készitettiik el.
Egymasra épitettiik a fejlesztéseket. Az els6 verzi6 volt szadmunkra a
legnehezebb, mivel rengeteget kellet kisérletezni a labak helyes mozgatasaval
és pozicionaldsaval, és csak sétalni tudott. Masodik verzionk két infravoros-
fényérzékel6 segitségével kovetett egy fekete csikkal kijelolt utvonalat. Most
harmadik verziét allitjuk szemiik elé. Itt a megoldhatatlan probléma tarult
elénk, amit még az internet sem tudott megvalaszolni. Szégyenlem bevallani,
hogy csak a forditoprogram nem megfelel6 verzié volt, Python 2.7 helyett
Python 3.5-06s volt.

Mivel a projekt korabban el6adhaté allapotba keriilt, mint gondoltuk, ezért
ugy dontottiik, versenyeztetjiik a Neumann informatika versenyen. Tovabb
jutottunk a nemzetkozi dontére, Szekszardra.
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Hazi készitésii CNC gép
Informer

Piri Pdl, Zabos Péter
Felkészitd tandr: Esztelecki Péter
Bolyai Tehetséggondozé Gimndzium és Kollégium, Zenta

1. Bevezetés

A projekt cime magaba foglalja szinte teljesen, mirdl fog szolni ez a
dolgozat: sajat keziileg elkészitett CNC gép.

A projekt elkészitése tobb mint egy évet vett igénybe. A kezdetiek voltak a
legnehezebbek, a megtervezés és az elmélet alkalmazasa gyakorlatban. Két
nagyobb részre bonthatjuk a folyamatot: els6 a megtervezés és megépités, a
masodik pedig a beprogramozas valamint az elektronikai rész elkészitése. A
szoftver fejlesztése sokkal hamarabb megindult, mint még ahogy akarmelyik
alkatrésszel rendelkeztiink volna. Sajait moddszerekkel proébalkoztunk
megoldani a problémakat. Kijelenthetem, hogy a munka folyamata soran
kilonboz6 problémaval taldlkoztunk, amikre sajat magunknak Kkellett
megoldast taldlnunk.

A projektmunkank valos életben is haszndlatos, mivel kilonb6z6
dekorativ rajzokat lehetséges vele kimarni, ami diszként szolgalhat, vagy akar
alkatrész gyartasra is hasznalhat6. Tobb szempontbdl is univerzalis, mivel a
mardgép éle is cserélhetd kiilonb6zé méretliekre. Valamint akar a médszer is.
Lehet vele marni, gravirozni,...

2. Probléma megoldasanak
menete

Az els6 f6 problémat a szerkezet
elkészitése jelentette.  Sajat  kezlileg
nekifogtunk, de mivel nem voltak megfeleld
eszkdzeink és tudasunk ehhez e folyamathoz,
ezért egy esztergilyos mester segitségét
kértiik. 3 tengellyel rendelkezik. Az alabbi
abran lathaté a fém keret a mardégéppel. A
kovetkez6 1épés az elektronika beépitése és
a szoftver megprogramozasa volt.

1. abra: A keret
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3. Szerkezet

A tengelyek mozgatasa lépteté motorokkal torténik. Joval a fém keret
elkésziilése el6tt mar rendelkeztiink a motorokkal, mivel elére tudtuk, hogy
ilyenekre lesz sziikségiink. 3 darab E Series Nema 23 Bipolar 1./deg 3.0
Nm(4250z.in) 4.2A 57x57x13mm 4 Wires [2]. Ezek a motorok 2 fazisuak, 1.8
fokot forognak lépésenként, 3 Nm forgatényomatékdak, valamint 4.2A
aramerodsséggel miikodnek. 57 mm szélességliek és 57mm magasak, hosszuk
pedig 113 mm. 4 darab droéttal lehet hozzakotni 6ket a driverhez. Legkisebb
egység, amit lehet vele mozditani az 1/10-ed milliméter.

Vezérl6egység alatt a gép elektronikai részét kell érteni. Itt torténik az adat
fogadasa a szamit6géptol és ennek a tovabbitdsa a motorokhoz, valamint az
aram transzformaldsa. Mindezt egy sajat kez{ileg készitett préselt falemezbdl
all6 dobozban helyeztiik el. Részei az Arduino UNO, a 1épteté motor driverok,
a tapegység, kapcsolok valamint a
drétok, amivel 0ssze vannak kotve.

A léptet6 motorok fontos kisegitd
eszkdze a meghajtojuk. Az altalunk
hasznalt Nema 23-as léptetd
motorokhoz a TB6600 jelolésli meghajto
(driver) tartozik. Motoronként
szlikséges egy darab. Ez a késziilék latja
el a motorokat arammal. Megfelel
fesziltség kiildésével a motor forogni
kezd a megadott irdnyba (pozitiv vagy
negativ). 12 darab bemenet/kimenet
talalhat6 rajta: az els6 2 a +12V aram és a foldelés helye, a kovetkez6 4 a
motorok kebeljeinek szolgal, majd a kdvetkezd 6 az Arduinoval val6 kapcsolat
(ebbdl 3 darab foldelés szintén).

Arammal van ellatva: az Arduino, a 1éptetd motor meghajtdk, valamint itt
talalhaté drameloszt6 a mard6gép és porszivé szdmara is. Az Arduino allandé
kapcsolatban 4ll a szdmitogéppel, ezért nem sziikséges szamara kiilén 12V-os
tdpegységet biztositani. A vezérléegységbe érkezik aramkdabelen keresztiil
220V, ez elagazik 2 részre: egy aramelosztora (biztositékkal), és egy kapcsolon

keresztil az ATX tadpegységre. Az daramelosztén 3 hely taldlhato, 1 a
marogépnek, 1 a porszivonak. Az ATX tapegység egy asztali szamit6gépbdl
kiszerelt darab. A tapegységbdl hasznaltunk 3 darab foldelés (fekete) drétot és
2 darab 12V-os kabelt, a tobbire nem volt sziikség. A biztositékkal
aramtalanitani lehet az &ramelosztét, a kapcsoléval pedig a tdpegységet.
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4. Miikodési mechanizmus

Az informacié arama a szamitégéptél a motorokig. A VezérlGegység
alcimben felsorolt eszk6zok: Arduino UNO, TB6600 1épteté motor meghajto
szerkezeti elemek és ezen kiviil 2 darab nyilt forraskéda programbdl all
(Universal G-code Sender, GRBL).

A folyamat a szamitégépnél kezd6dik és a motorokndl ér véget. A
szamitogépen fut az Universal G-code Sender nevii program, ezzel beolvasunk
egy g-code file-t. A program az utasitasokat USB kabelon keresztiil kiildi az
Arduino UNO-nak (az informaci6 ekkor keriil a vezérléegységbe). Az Arduinon
talalhat6 egy GRBL nevezetli szoftver. Ez képes egy g-code értelmezésére és
tovabb kiildi a parancssort a 1éptetd motor meghajtdi felé egyszert kdbeleken
keresztiil a soros pinjeib6l (mindegyik pin megfelel6 motort mozgat, ez
standard beépitett a GRBL programkédjdba). A meghajtékat bekotési
diagramm szerint kotottiik be, melyik pin melyik motorhoz kapcsolédik. Az
utolsé 1épés pedig az, amikor a meghajtok a fogadott informacié alapjan
megfeleld fesziiltségli arammal 1atjak el a motorokat, és ez altal a megadott
iranyba meghatdrozott szadmu fordulatot tesznek meg. A folyamat
végeredménye, hogy a maro6gép feje az altalunk kivant poziciéba keriil és
kimarja a fa anyagbdl a meghatarozott mintat.

Az Universel G-code Sender nevli program bizonyult a
legmegbizhatébbnak és hasznalhaténak a munkank elkészitése soran. Ez a
program teljes g-code funkcionalitasd, amelyet fel lehet hasznalni fejlett CNC
vezérl6knél, mint példaul a GRBL és a TinyG. Az Universal G-code Sender egy
6nall6 Java alkalmazas, amely magaba foglalja az 6sszes kiilsé fliggéséget, azaz
ha van Java Runtime Environment (Java futtatasi kornyezet) telepitve, akkor a
program biztositja a tdbbit. Tartalmaz 3D-s g-code vizualizal6t, ami valés
id6ben mutatja a mar6gép pozicidjat, valamit kiillénb6z6 szinnel jeleniti meg
mar a megtett és a még hatralévé utat. A maras elkezdéséhez a file
tizemmaddban beolvasunk egy g-code file-t. Ennek a kiterjesztése lehet .gcode,
.ngc. Itt tekinthetjiik meg a vizudlis 4brazoldsat a marasnak.

GRBL egy nyilt forrask6du program, amely az Arduinon fut. Ez biztositja a
kommunikaciét a szoftver és a motorok kozott. Tulajdonképpen ez egy elére
elkészitett konyvtar, ami képes értelmezni a g-code file utasitasait. Egy kiilon
file-ban taldlhatéak meg a motorokra vonatkoz6 beallitasai. 0-t6l 132-ig
terjed6 szamozasu beallitasokkal rendelkezik. Mindegyik masért felelGs, és $
jeloléssel van ellatva. A legnagyobb része alapbeallitas, melyet nem sziikséges
megvaltoztatni, de van néhany, amelynek bedllitdsa elengedhetetlen.
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A $2 és $3 bedllitas arra szolgdl, hogy a motorok mozgasanak iranyat
beallitjuk anélkiil, hogy a kabeljeit fizikailag felcserélnénk.

A $100,$101 és $102 (X,Y és Z koordinata) utasitasokkal beéallithatéak a
motorok 1épés szdma, egy megadott tavolsag esetén. A kovetkez6 értékeket is
szlikségszeriien valtoztatni kell: $110, $111 és $112. (XY és Z koordinata).
Ezek a motorok maximalis sebességét hatarozzak meg. Hasonlé mddon
allithat6 a $120,$121,$122 (X,Y és Z koordinata) valtozékkal, amik a tengelyek
gyorsulasaért felelGs, azonban ez nem annyira befolyasolja a marast.

Annak ellenére, hogy a g-code file-ban a kép méretei nem lépik tal a
gépnek a hatdrait, ajanlatos bedllitani maximalis mozgasi korlatokat. Azaz
meghatarozzuk, melyik a legszéls6 pont, ameddig elmehet a gép. A
$130,$131,$132 (XY és Z koordinata) értékekkel tehetjiik meg ezt.

G-code utasitas fajlt, az Inkscape nevii ingyenes rajzprogramban
készithetiink. Az kép éleinek beazonositasaval utvonalat tervez, amiket
utasitasokka alakit at.

5. Kiegészito otletek

A gépet ellattuk végkapcsolo6 rendszerrel, ami hiba esetén, amikor a gép a
tengely legszéls6 pontjara jut, akkor aramtalanitja a gépet. llyen médon nem
sériilhet a tengely és a motorok sem éghetnek le.

A vezérlegységet levalaszthaté ATX kapcsoléval oldottuk meg. Tehat
kiilén lehet szallitani a szerkezett6l fliggetleniil.

3. abra: Kimart macska
fej
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Vezeték nélkiili kesztyti
Irinyi

Sonkoly Gergd, Hentes Kornél
Felkészitd tandr: Pere Csaba
Irinyi Janos Reformdtus Oktatdsi Kézpont, Kazincbarcika

1. Bevezetés

Miszaki informatika kategéridban palydzunk. Habar jelenleg
Villamosipar- és elektronika agazati képzésben tanulunk, elektronikai
technikus szakmaban. Tizenkettedikes didkként mar folyamatosan két éve
ismerkediink az iranyitastechnikaban alkalmazott specialis eszkozokkel
(nyulasmérok, szenzorok), amelyek megmozgatjdk a fantaziankat. Emellett
szabadidénkben egyszeri mikrovezérl6k, Arduino programozasaval
foglalkozunk, és tapasztalatainkat rendszeresen megbeszéljiik egymassal. A
gyakorlati d6rakon lehetGségiink nyilik arra, hogy néhany otletiinket a
val6sagban is kiprébaljuk. Mar van néhany koézos alkotasunk és ez a verseny
remek alkalom arra, hogy szélesebb korben is bemutathassuk talalmanyunkat,
ami a Helping-hand (segit6 kéz) fantazianevet kapta.

2. Probléma megoldasanak menete

Elképzelésiink alapja az ember 4ltal minden nap igénybe vett testrészére,
a kézre fokuszal. Taldlmanyunk egy nagyon egyszer( otleten alapszik, ami
tulajdonképpen egy specidlis keszty(i. Ezzel a kesztylivel az a célunk, hogy a
hétkoznapi ember mindennapjait konnyebbé tegyiik, segitsik a
mozgaskoordinacids betegségben szenveddket, illetve egy-egy nagyobb
volumenti prezentaciot latvanyosabba tegyiink az el6ad6k és oktatok szamara.
Ugy gondoljuk, hogy ebben a kesztytiben tobb lehetdség rejlik és szinte csak a
képzelet szabna hatart, hogy mire alkalmazhatndnk még. Azok az emberek,
akik valamilyen betegségben élnek (pl. mozgdassériiltek, tartésan agyhoz
kotottek), ezért mindennapjaik nehezebbek az atlagos emberénél. A mi
eszkozlink, ami egy elektronikus kesztyli ezeknek az embereknek a
mindennapi nehézségeit probalja egyszer(ibbé tenni. Itt szeretném kiemelni,
hogy olyan mozgaskoordinaciés betegek a kesztyli célcsoportjai, akik a
keziiket képesek hasznalni. Ugy véljiik, hogy egy ilyen keszty(i nagy segitség
lehetne ezeknek az embereknek, hiszen konnyen hordozhat6, kényelmes és
vezeték nélkiil tud kommunikalni barmilyen Bluetoothos eszkdzzel egy
elézetes programozas utan, amit természetesen mi programoznank fel. igy
akar egy fekvl beteg is a keze mozgatdsaval tudja otthonaban iranyitani a
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vilagitast vagy szorakozasat el6segitdé okos TV-jét, és még szamtalan mas
elektronikai eszkozt, ami rendelkezik USB foglalattal vagy Bluetooth vezeték
nélkiili csatlakozasi lehet6séggel. Ezen feliil, azok is hasznalhatjak, akik
nagyobb kényelemre vagynak okos otthonaikban.

A Kkesztyl olyan elektronikai alkatrészeket tartalmaz, mint példaul a
nyulasmérd, giroszkop, Bluetooth vagy mikrokontroller. A nyulasmérék
segitségével tudunk egyes ujjbehajlitdsokhoz kiilonb6zé funkcidkat
hozzarendelni. A giroszképpal viszont tobb kézallasban is lehet6ség nyilik
tovabbi ujjbehajlitdsok hozzarendelése. A kéz mozgasat kovetd allapotokat és
ujjbehajlitasokat a hasznal6 képes lenne az egyéni kényelme szerint beallitani
és hasznalni. Példaul, ha az illet6 a nyujtott keze allaisadban a mutat6 ujjat
behajlitja, felkapcsol a lampa vagy bekapcsol a TV. A kesztyl Bluetooth
segitségével kommunikalna a miiszaki berendezésekkel.

Az altalunk elkészitett elektronikus keszty(i az alabbi részekbdl all:

e normadl textil anyagu keszty(j,

¢ 3D nyomtatdval nyomtatott tarol6doboz,
e  2db Bluetooth(Master, Slave),

e  Akkumulator (1200 mA-es),

e Arduino (mikrovezérl6é dramkor),

e DC-DC konverter,

e 5db nyulasméré ellenillas.

A Kkesztyli miikdodési technoldgidja a nydlasmérékon alapszik. Ujjunk
behajlitasaval a nytlasméré alap Ohm-os ellendllas értéke megvaltozik, amit
egy Arduino nevezeti mikrovezérlé daramkor folyamatosan monitoroz. Ez az
egység ugy lett programozva, hogy egy bizonyos mértékii behajlitas soran jelet
kiildjon az irdnyitand6 eszkdz szadmdara. Példaul a ldmpat a kézfejem 6kolbe
szoritasaval bekapcsolom, hiszen a nytalasmérdk ellenallas értéke megvaltozik,
és ezt érzékeli az Arduino. Ennek hatdsdra jelet kiild a vezérelni
kivantegységnek, ami értelmezi azt. Az Arduino felprogramozasa a mi
feladatunk volt, ami koriilbeliil mintegy 200 munkadrat vett igénybe.

A kesztyl egyik f6 része az akkumulator teszi lehet6vé a vezeték nélkiili
hordozhatésagat, ami jelenleg egy 1200mAh-as 3,7V-os akkumulator, amivel
az eszkoziink tartdés hasznalat mellett olyan 15 éraig képes miikodni. Ez az
akkumulator a 1. 4bran lathat6. Ahhoz, hogy az Arduinonk is megfelelen
miikodjon, sziikségiink van egy DC-DC konverterre (atalakit6) ami 3,7V
fesziiltségb6l 7V-ot Allit el6. A hasznalat kozben felmeriil6 hibakat,
Osszeakadasokat egy egyszer(i programsorbeli valtoztatassal orvosolni tudjuk.
fgy Gjra miikodésre birjuk az eszkoziinket. Uj funkcié beillesztése esetén a
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kesztylit el6zetes probavizsgalatoknak vetjiik ala, hogy megfelel6en miikodik
az Uj felprogramozott funkcid. A keszty( tovabbi funkcidkkal egésziil ki. [lyen
a személyre szabhaté hangulatvilagitds, melyet miikddtethetiink egy 5V-os
tdpegységrdl vagy a szamitédgépilinkrdl. Lényege, hogy kiilonbozé okos
otthonaink teljes vilagitds tartomanyat barhonnan tudjuk irdnyitani, agy
ahogyan azt mi akarjuk. Alkalmazasa lehet okos otthon, ahogy azt emlitettiik
vagy kisebb tizemrészek megvilagitasa.

1. abra: Az altalunk készitett eszkoz, a vezeték nélkiili kesztyti

A harmadik altalunk kitalalt funkcié esetében egy konnektort alakitottunk
at, melybe bele épitettiink egy bluetooth érzékel6t. A munka ezen szakaszaban
az ember szamadra veszélyes halozati fesziiltséggel (AC 230V) dolgoztunk, ezért
mindent ugy alakitottunk ki, hogy biztonsagtechnikai szempontbdl
megfeleljen az el6irasoknak. Az atalakitani kivant konnektor kivalasztasanal
fontos volt a gyermekvédelem is, ezért egy biztonsagi konnektort vettiink. Az
atalakitas bonyolult volt, mert dllandéan gondot okozott az aramkorok fizikai
terjedelme, de végiil is sikeriilt mindennek megtalalni a helyét. Elsének a
vezérlo egység helyét alakitottuk ki, majd ezt kovette a bluetooth utana pedig
egy 4-es relé modul kapott a dugaszoldaljzatban helyet. Mivel ezeknek az
eszkdzoknek a miikodéséhez torpe fesziiltségre van sziikség, még elhelyeztiink
egy transzformatort is, ami a 230V-os valtakoz6 fesziiltséget 5V-os
egyenfesziiltségre csokkenti. Igy egy multi-funkciés konnektort készitettiink,
amit széles korben alkalmazhatunk. Ez a konnektor a 2. abran lathat6. Aminek
szerepe annyival bdévill ki, hogy a rakapcsolt eszkozoket tavolrdl is
vezérelhetjlik és még a kényelmes székiinkbdl se kell felkelniink.

2. abra: Multi-funkcids atalakitott dugaszoldaljzat
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3. Elért eredmények

Eddig 3 kiilonallé eszkozt készitettiink hozza, melyek tokéletesen
bemutatjak a keszty(i felhasznalasi funkcio6it. Az USB-vel rendelkez6 szerkezet,
amely képes elektronikai termékeinket irdnyitani, ha azok rendelkeznek
képmegjelenitési és USB csatlakoztatasi funkciéval. Felhasznalasat kiilonféle
okos otthonokban javasoljuk, valamint valamilyen oktatasi céllal létrejott
éptiletekben. Kesztylink nagy sikerrel tudja kezelni a szamitégépes kurzort.
Képes a kattintasra, gorgetésre, kijelolésre. El6re beprogramozott szavakat,
mondatokat képes beirni a bongészébe. Tudja kezelni a PowerPoint diavetitési
funkciéjat, hangulatvilagitds szinvaltoztatdsat. A PowerPoint diavetitési
funkciot egy bemutatd tanéran keresztiil ismertettiik meg a tanarokkal még
tavaly decemberben, akik nagyon pozitivan fogadtak a vezeték nélkiili kesztyti
ilyen fajta felhasznalhatésagat. PowerPoint diavetitési funkciora, de az egész
aktiv tabla kurzoranak kezelésére jol mikodott. A masodik funkcid
alkalmazasahoz az osztalytermiinkben épitettiink ki LED-es hangulatvilagitast,
amit a Kkesztylivel vezérletiink. Ennek a vilagitastechnikai otletnek a
megvaldsitdsa nagyon egyszerl dolog volt szdmunkra miutan elkészitettiik a
keszty(it, és a miikodése is teljesen probléma mentes, valamint nagyon
hatékony lett. A harmadik funkci6 irdnyat mar a kesztyli megalkotasakor
kijeloltiik és ehhez sikeriilt taldlnunk egy személyt, az egyik osztalytarsunk
nagypapajat, aki térdmiitéten eset at és hajlandé volt kipréobalni a kesztyfit. A
lényeges szempont nemcsak az volt, hogy a mindennapokban hogyan tudja
hasznalni, hanem az is, hogy milyen gyorsan tudja elsajatitani a miikodtetését
és mennyi idé mulva alkalmazza 6nall6an. Nagy oromiinkre a kesztyli ezt a
prébat is kiallta, és visszaigazolta az eddigi elmélkedésiinket. A multi-funkciés
konnektorrél kiilon-kiilon eszkozoket miikodtetettiink a fekvé beteg
paciensiinkkel. El6szor az éjjeli lampat iizemeltik be a dugaszoléaljzatba.
Nagyon jol jott éjszaka a betegiinknek, aki nem tudott aludni és fekv6 helyzetbe
felkapcsolta a lampat, hogy a maga mellé készitett Gjsadgot olvashassa. Aztan
napkozben nagyon nagy szolgdalatot tett a radié beiizemelése a konnektorba,
mert betegiink elmondta, mennyire szeret radiét hallgatni és ez szdmara
konnyen megoldhatd. Ezen kiviil még egy eszkozt, a ventilatort is kiprobaltuk,
mert betegiink arra panaszkodott, hogy régebben a nagy nyari melegben
milyen jdl lett volna ki-be kapcsolgatni, amikor szintén egy miitétje az agyhoz
kototte. Osszegezve arra a kovetkeztetésre jutottunk, hogy ennél a kisérletnél
az altalunk kitalalt eszk6z egy nem vart eredményt is produkalt, javitotta a
beteg kozérzetét novelve ezzel a gyorsabb gyogyulasi esélyeit.
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Froccsgép
Szixi

Vikor Kristéf, Petrovics Ddvid
Felkészitd tandr: Hegedtis Tamds
Tatabdnyai SZC Széchenyi Istvan Kézgazdasdgi és Informatikai
Szakgimndziuma, Komdrom

1. Bevezetés

Az alap odtlet nyaron sziiletett meg egy grillezés alkalmaval, hogy milyen jo
lenne épiteni egy froccsgépet. Cél a gép megépitésekor az volt, hogy egy minél
kevesebb alkatrészbdl all6 szerkezetet hozzunk létre, ami nem csak froccsot
tud keverni, de képes hidegen tartani is azt. Az otletet hallva boraszok és
kocsmarosok is jelezték, hogy oriilnének egy ilyen gépnek.

2. Probléma megoldasanak menete

A projekt f6 szempontja egy olcso és egyszer(i eszkdz megépitése volt, amit
hosszas tervezés és kutatas el6zott meg.

2.1 Kijelzé

A kijelz6nek fontos szerepe van, mivel a hasznal6 ezen tudja kivalasztani
az italt. A valasztas egy Nextion érint6képernyds LCD kijelz6re esett, mert a
panel grafikus tervezd feliilete egyszer( és gyors tervezést tett lehet6vé, illetve
a késbébbiekben is megkdnnyiti az esetleges javitasokat vagy valtoztatasokat. A
kijelz6 az 1. dbran lathatd.

1. dbra: Nextion kijelz6
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2.2 Relé és szivattyu

A folyadékok adagolasat kett§ akvarium szivattyu végzi, ami egy 2-t
csatornas relébe van kotve, amit a mikrokontroller vezérel. A relé és a
szivattydk a 2. dbran lathatdak.

2. abra: Relé és szivattyuk
2.3 Ultrahang szenzor
Az esetleges hibak elkeriilése végett beépitésre keriilt egy HC-SR04 tipusu
ultrahang modul is, amely a pohar felett kapott helyet, mérve annak folyadék

szintjét, megakadalyozva igy a tulfolyast. Az ultrahang modulrél kép a 3. abran
lathato.

3. abra: Ultrahang szenzor
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2.4 Mikrokontroller

A kivalasztaskor tobb szempontot is figyelembe kellett venni, els6sorban,
hogy elég szamu digitalis, illetve analdg be- és kimenettel rendelkezzen az
eszkozokkel valé megfelel6 kommunikacié miatt, illetve a kés6bbiekben a
tovabbfejlesztésre is alkalmas legyen. Valasztasunk pedig egy Arduino Mega
lett, mivel a feltételeknek tokéletes megfelel mindemelett ara is kival6. Az

Arduino a 4. abran lathaté.
S

4. dbra: Arduino Mega
2.5 Hiités

A legnagyobb fejtorést a hiités okozta, hosszas keresés utan ugy
dontottink, hogy kettd Peltier elemmel oldjuk meg ezt a problémat. Az
elemekr6l kép az 5. dbran lathato.

5. abra: Peltier elem
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3. Elért eredmények

Ez a szerkezet volt az els6 projektiink, amit valaha is csinaltunk, mindent
sikeriilt kivitelezniink. Végeredményben tudtunk épiteni egy froccsgépet, ami
képes hiiteni is. A feladat elvégzése alatt pedig tudasunk is fejlédott. A
tovabbiakban pedig azon gondolkozunk, hogy hogy lehete fejleszteni a
szerkezetet.
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Hazilag készitett autészimulator versenyjatékokhoz
Irdny a RALLYE!

Csizmarik Ddniel
Felkészitd tandr: Bakti Andrds Tamds
Nyiregyhdzi Szakképzési Centrum Széchenyi Istvdn K6zgazdasdgi és
Informatikai Szakgimndziuma és Kollégiuma, Nyiregyhdza

1. Bevezetés

Mint minden fiatal, én is szeretek szamitogépes jatékokkal jatszani,
els6sorban autdéversenyes jatékokkal. Az elvarasaimnak megfelel6 kormany
nagyon draga lenne, ezért utananéztem az interneten, hatha van egy olcsébb
alternativa. Ekkor talaltam egy leirdst és hozza egy videdt, ami bemutat egy
hazilag elkészitett, elkészithetd kormany, valté pedalok kombinaciét. Mivel
szoftverfejlesztének tanulok, és az édesapam révén érdekel az elektronika,
valamint jarok a Széchenyiben a Robot TEP szakkorre, felmeriilt bennem, hogy
miért ne épithetnék én is egy ilyet. Szakmai kihivasnak tekintettem, valamint
jo 1épcsdfoknak a tovabbi céljaim megvaldsitdsanak elérése érdekében.

Tehat az eszkdz, aminek az épitésébe belefogtam egy kormanybdl, egy H
valtébol, és 3 pedalbdl all. Késébb karosszériat is kaphat, és lehet bel6le egy
autészimulator.

Az alkatrészek nagy része az apa munkahelyén meglévé hatramaradt
anyagok, melyek segitségével sikeriilt a f6bb elemeket Osszeépiteni. A

1. abra: Vezérlés
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vezérlésrdl egy Arduino Leonardo (1. abra) gondoskodik. Probléma
megoldasanak menete

A kormdanyszerkezet (2. dbra) egy autdébontobdl szerzett ,kispolszki”
kormanybol, egy 24V-os DC motorbdl, és attételekbdl all, amelyeket egy
esztergalyos készitett. A DC motor a kormdany visszatekeréséért felel, az
attételek pedig a visszatekerés sebességét szabalyozzak. A fGtengelyen
talalhatoé tovabba egy encoder, amely egy selejtes nyomtatdbol szarmazik. Az
az encoder érzékeli az elfordulast.

2. dbra Kormanyszerkezet

A pedal rész (3. dbra) 3 db pedalbdl all, amelyek hazilag készitett
teleszkopokon vannak, amelyben a nagybatyam segitségét kértem.
Kiilonlegessége hogy allithaté az ttja a teleszkdpnak és ezaltal az er6sségét is
lehet befolyasolni. A benyomas mértékét potméterekkel méri, ezen értéket
dolgozza fel a vezérlés.

3. abra: Pedalok

36



A valté (4. abra) egy 7 sebességes H valtd, amelyben talalhaté 7 db
végallaskapcsold. Ezek érzékelik, hogy hanyadik sebességben van a valt6 (ha
egyik potmétert sem nyomja be, akkor iiresben van). Tovabba két oldalrdl egy-
egy huzérugé tartja kdzépen a rudat.

4., abra: Valto

Ez az egész szerkezet pedig egy raklapra van raszerelve, amit a kertben
tartogattunk. Az (ilés egy hasznalaton kiviili szék, ami a garazsban porosodott.
A szerkezet épitésénél igyekeztem minimalizalni a koltségeket, ezért vannak
benne ujrahasznositott szerkezeti elemek. A megvalodsitas soran sokat
tanultam programozas, és az elektronika tertiletén. Sokat kodszonhetek
édesapamnak, aki mindvégig segitett, timogatott a projekt megvaldsitasa
soran a gyakorlati dolgok kivitelezésében.

2. Elért eredmények

Mivel a megvalésitas eredménye nagy méretd, ezért a versenyre nem
fogom tudni elszallitani, de egy videdfilmmel be tudom majd mutatni a
miikodését.
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I 511V 2020

AGV robot készitése
Robot TEP_2020

Beleznai J6zsef, Pap Ddniel Péter, Gy6zd Rébert
Felkészitd tandr: Bakti Andrds Tamds
Nyiregyhdzi SzC. Széchenyi Istvdan Kézgazdasdgi, Informatikai Szakgimndziuma
és Nyiregyhdza

1. Bevezetés

A versenyre a Robot TEP szakkort vezetd tanarunk inspirdlasara
jelentkeztiink. Mivel szoftverfejlesztének tanulunk, és érdekel benniinket a
robotika, ezért elkezdtiink jarni a szakkorre. Itt arduino és raspberry
vezérl6kkel felszerelt robotokat terveziink, épitiink, és programozunk. (Innen
a TEP a neviinkben.) Eleinte csak 3D nyomtatéval készitett és lézervagéval
vagott alkatrészekbdl épitett robotokkal foglalkoztunk, amelyek érdekesek
voltak, de val6di gyakorlati hasznuk a tapasztalatszerzésen kiviil nem volt.

A tandrunk révén azonban kaptunk egy felkérést a Jasz-Plasztik Kft.
tulajdonosatdl, hogy épitsiink els6 korben egy AGV (Automatic Guided Vehicle)
robotot, amely képes a gyar teriiletén A pontb6l B pontba eljuttatni az
alkatrészeket, 6sszehordani a részegységeket az osszeszereld lizembe, stb. A
tulajdonos és a nyiregyhazi gyaregység gyarigazgatdjanak elmondasa alapjan
komoly problémat jelent, hogy mikézben a froccsénté gépeket automatizaljak,
a leszedd egységek automatizalhatdk, emellett a szallitas automatizalasara is
nagy sziikség van. Az emberek manapsdg nem szivesen mennek el
anyagmozgaté munkakorbe, ezért kellenek az AGV és egyéb robotok, megoldva
ezzel az anyagmozgaté munkasok hidnyabél ad6dé problémakat. Es mivel
kapcsolddik az érdeklédési koriinkhoz egy ilyen projekt megvaldsitasa, nagy
o6rommel vetettiik bele magunkat a munkéaba.

Bar mar szdmunkra is jél ismert korlatai vannak egy AGV-nek, a projekt
soran szerzett tapasztalatok hasznosnak bizonyultak szamunkra. Mivel egy
AGV robot nem képes alkalmazkodni a kérnyezet valtozasaihoz, példaul ha
megvaltozik az épilileten beliil a gyartésor, mashova kell szallitani a dolgokat,
egy AGV robot esetén ez csak djraprogramozas segitségével oldhaté meg. Ez
jelentds idGkiesés, ezaltal a termelékenység rovasara megy. Ezért tavolabbi cél
egy AMR (Autonomous Mobile Robot) megépitése, ami lézeres tavolsag
érzékeléssel, térképezéssel miikddik. Ezen cél eléréséhez egy 1épcséfok volt ez
a projekt.
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2. Probléma megoldasanak menete

A robotalvazat a tavalyi évben a National Instruments Kft.-t6l ajandékként
kapott Tetrix robotépit6 készlet fém épitd elemei adjak. Kés6bbiekben ki kell
dolgozni egy olyan szerkezetet, amibdl tobb is készithetd, és ami le van
tesztelve méretek, teherbirds, praktikussag tekintetében. Az 1. abran a
prototipus fém szerkezete lathaté.

Az iranyitas egy Raspberry Pi3 segitségével van megoldva, melyhez egy
7”-0s érint6képernyd csatlakozik, melyrdl indithaté a robot programja. A

1. abra: A robot fém alvaza

meghajtast a Tetrix DC motorok végzik, egy L298N motorvezérlgvel és
lanctalpak segitségével. A 2. abran a robot hatulja lathat6, ahol van a
kezel6feliilet, ahonnan elindithaté a program, melyet Python-ban irtunk.

2. abra: A robot kezelo6feliiletének érint6képernyoje

A harom darab ultrahangos tavolsagszenzorral (HSR-04) ,tajékozdédik” a
robot, hogy nincs-e akadaly az utjaban. Akadaly esetén megall, elfordul és
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probalja kikeriilni az akadalyt. A Raspberry Pi kamera segitségével egy okos
telefonrdl nyomon kdvethet6 hol jar éppen a robot, és sziikség esetén a kezeld
beavatkozhat. A 3. 4dbran az éjjellaté Rpi kamera és az ultrahangos
tavolsagérzékelSk lathatoak.

3. abra: A kamera és a tavolsagszenzorok

A teherszallitds kiprébaldsahoz egy miianyag ladat hasznaltunk, ami
természetesen lecserélhet6 a sziikségletnek megfelel6en. A 4. dbran a szallité
lada lathatd, amely a szallitandé anyag tulajdonsagainak figyelembe vételével
szintén tovabbi tervezést igényelhet. Mint korabban emlitettiik ezen projekt
nem a miiszaki tervezésr6l szolt, hanem a robot programozasa volt az
elsédleges feladat. Ezért a szerkezeti elemek tovabbi finomitasra szorulnak.

4, abra: Az AGV robot szallitéladaval

3. Elért eredmények

Rajottiink, hogy hasznosabb lehet a kamera mozgathatésaganak
megoldasa szervo motorok segitségével, hogy elakadas esetén a tavolrél korbe
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tudjunk nézni a probléma feltdrasa, és megoldasi javaslat kidolgozasa
érdekében.

Mivel a robotika egyre elterjedtebb, a jelent6s munkaeréhiany miatt mar
kisebb cégek is az automatizalas irdnyaba indultak, egyre nagyobb sziikség lesz
hasonl6, 6njaré robotokra. Az épités sordn szerzett tapasztalatokat pedig
remélhet6leg a kés6bbiekben mi is tudjuk majd kamatoztatni tovabbi
tanulmanyaink soran, és majd leend6 munkahelyiinkon. Jelent8s elérelépés
szamunkra, hogy a Robotika Kabinet és az Iskola falain kiviil, valés, ipari
koérnyezetben is van lehetdségiink kiprébalni, tesztelni, tovabbfejleszteni a
projektiinket.

Ezen kiviil annak kapcsan, hogy tobb bemutaton és rendezvényen részt
vettiink korabban készitett robotokkal, sikeriilt j6 kapcsolatokat kiépiteni.
Kezd beérni az eddigi munkank gytimolcse, kezd terjedni az iskolank és a
szakkor jo hire. Példaul megkeresett minket a tiszaloki Hot & Cold Therm Kft.
is, ahol szintén bekapcsolddhatunk robotikai fejlesztésekbe. Itt szintén valos
problémak megolddsaban szerezhetiink tapasztalatot az ipari robotkarok
programozasa teriiletén. Ezen kiviil lézeres biztonsagi kapuk épitésére
kaptunk felkérést, amelyek ledllitjdk a robotkart, ha valami, vagy valaki a
robotkar utjaba keriil.

Osszességében biztosak vagyunk benne, hogy a sok-sok id6, amit
raforditottunk, az energia, amit befektettiink, mindenképpen meg fog tériilni
hosszutavon.
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Rusty
Erdélyi Innovdcios Miihely

Kovdcs Néra-Anna
Felkészitd tandrok: Kovdcs Rébert-Jend; Gyenge L. Ervin; Tamds Levente
Jdnos Zsigmond Unitdrius Kollégium, Kolozsvdr

1. Technoldgiai tiikkor egy tisztabb kérnyezetért

A technolégiai ujitdsok egyik f6 feladatkore, hogy megkonnyitsék az
emberi munkavégzést, hozzajarulva civilizacionk fejlédéséhez. Az els6 ipari
forradalomtél napjainkig, a 1étszamaban egyre csak névekv6 emberiség oriasi
hitelt kolcsonzott kornyezetétdl, hogy a tobb millidard fére emelkedett
népesség hétkoznapi életvitelét, egzisztenciajat fent tudjuk tartani. Nem csoda
tehat, hogy napjaink innovaciéi olyan célokat tliznek ki, amelyek a
megvaltozott kdrnyezeti problémakra szeretnének megoldasokat biztositani.

A 20. szazad folyaman a gyorsan névekvo népesség egyre nagyobb része
koltozott a varosokba, ezzel egy id6ben a szemét mennyisége a tizszeresére
nétt. A cigarettacsikkekt6l a soros dobozokon &t a miianyagpalackig
kéthavonta dobunk ki a testsulyunknak megfelel6 szemét mennyiséget. A
hulladék halom nagysagardl kevés fogalmunk van, pedig vilagszerte a szemét
mennyisége né a leggyorsabban az 6sszes kdrnyezetszennyez6 anyag koziil,
beleszamitva az liveghdzhatasu gazokat is. A szeméttermel&dés leginkdbb az
életmindség alakulastdl és a varosi lakossag szamatdl fiigg, hiszen fogyasztoéi
tarsadalmunk egyre tobbet és tobbet vasarol, tobb csomagolast haszndl, ezért
joval tobb Ujra nem hasznosithaté vagy lassan lebomlé hulladék marad
utanunk.

A tudatos hulladékgazdalkodas egyik fontos dllomasa lenne, ha kézvetlen
kérnyezetlink, koztereink tisztadntartasat olyan moédon képesek lennék
biztositani, amely soran a kozteriilet-fenntartas nem igényel nagy volumenii
emberi munkavégzést. Ugyanakkor az iparag robotizaciéja csak a probléma
kezelését jelentené. A tényleges probléma felszdmolasa, a varosfejlesztési
megoldasokon tul, az emberi helytelen szeméthasznalat minimalizalasaval
valésithaté meg, tovabba hossziitavon ennek 6riasi a tarsadalmi, kdrnyezeti és
moralis jelentésége lenne. A kdrnyezetvédelmi problémak megoldasaban
gyakran nem szamolunk az azt kivalté emberi tényezdvel, és kivaltképp nem
helyezddik hangsily az emberek iranyaba torténd negativ visszacsatolasra.
Munkdm soran igyekeztem egy olyan technolégiai tiikkor koncepcidjat
megalkotni, amellyel reményeim szerint, képes leszek az emberek figyelmét
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felhivni a kézteriileteken elszért hulladékokra, illetve azok eltakaritasara. Ugy
vélem, hogy egy robot altal mutatott tarsadalmi tikor képes megszoélitani a
mindennapokban a varosi kozdsségek jelentés részét, igy eldsegitve a
kozteriiletek hulladékmentességét. Tovabba abban bizom, hogy Rusty a
fiatalabb generaciok részére egy kornyezetvédelmi szempontbdl edukativ
eszKoz szerepét is betoltheti.

2. Probléma megoldasanak menete

Kutatomunkam célja, hogy tudatos szemetelésre &sztondzzem az
embereket és, hogy ramutassak arra, hogy tényleges életmindség valtozasra
van sziikség a kornyezetiink megvédéséért és ezt egyfajta technoldgiai
példamutatassal szeretném elérni. A Rusty fejlesztésem egy olyan robotot idéz
meg, amely képes a kornyezetében 1év6 szemét felismerésére gépi tanulas
(machine learning) segitségével.

A szemétfelismerés kovetéen Rusty kapcsolatba 1ép a kornyezetében
elhalad6 emberekkel hang és fényjelzések segitségével, melynek célja, hogy
felhivja a figyelmet az eltakaritandd szemétre. Fejlesztésemmel azokat a
tarsadalmi csoportokat kivdnom megcélozni, amelyek a koérnyezettiikkel
szorosabb harmoéniaban szeretnének élni, valamint j6l rezonalnak egy robot
altal felmutatott tarsadalmi tiikor technolégia jelenségére (social mirror tech.).
Ez a technolégiai tiikkdor nagyban hozzajarulhat a tarsadalmi onreflexi6
felélénkiiléséhez és ahhoz, hogy élettereink autoném modon tisztdbbak és a
természettel harmonikusabbak legyenek.

2.1 A megvaldsitas fobb allomasai

A kozteriileti szemét tipusainak felmérése soran konnyen megallapithato,
hogy egyes hulladék tipusok idében és térben, valamint szezonalisan, s6t akar
napszakonként is valtozhatnak. A nagyfokd diverzitds és variancia
kikiiszobolésének érdekében az el6fordulé hulladékokrdl szintén valtozatos
fényképgalériat kell biztositani az adatbazisban az optimalis képfelismerési
hatékonysag eléréséhez. Lévén, hogy az adatmennyiség optimalizacié
kiemelten fontos részét képzi a fejlesztési tevékenységeknek, ezért ebben az
esetben is hangsilyos szerepet kapott az elégséges fényképmennyiség
meghatarozasa. El6zetes szakirodalmi és szabad felhasznéalast koédforrasok,
illetve tarhely takarékossagi, energiafelhasznalasi szempontok szem el6tt
tartdsa, tovabba a precizitds igényének fenntartdsaval a minimalis
képmennyiséget 20-120 fénykép/ hulladéktipusban lett meghatarozva.

Az igy létrejové adatbazisbdl, Rusty egy Jetson TX2-es alaplap altal gépi
tanulas segitségével dolgozza fel az adatokat, mely révén gyors és hatékony
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hulladék felismerés hajthat6 végre. A Jetson TX2 jelenleg az egyik leggyorsabb
és leghatékonyabb beagyazott Al szamitastechnikai eszkozoknek. Az
alaplapon Ubuntu (Linux disztribicié) operaciés rendszer fut, mely lehet6vé
teszi az Al programok futtatdsat, valamint az internetes adatforgalmat, illetve
az emberek irdnyaba térténé kommunikaciot is

Rusty megvalésitasdhoz nyilt forraskédu konyvtarak Kkeriltek
implementalasra. A PyTorch, amely olyan alkalmazasokhoz hasznalhat6, mint
példaul a szamitégépes latas, a természetes nyelv feldolgozasa és a NumPy,
amely a szamitastechnika egy alapvetd csomagja. A valds idejli szamitégépes
latashoz felhasznalom az OpenCV-t és a YOLO csomagokat is. A kameranak be
kell 4gyaznia egy technolégiat, amely képes az arcok, a ruhdk és a személyek
testének elmosasara, illetve a szemét még pontosabb koérvonalazasara.
amely tobb szaz CUDA mag (CUDA core) segitségével képes pillanatok alatt az
adatforgalom megvalositasara.

2.2 F6bb kihivasok

Rusty képfelismerési tulajdonsaganak fejlesztése soran fokozott figyelmet
igényel, hogy a kozonségesnek hitt szeméttipusok morfoldgidja is igen
valtozatos lehet, igy a betanitas soran, Iényeges a felismerésre szant objektum
kiiléonboz6 perspektivakbol valé bemutatiasa. Ebben jelenthet megoldast az
adatgy(ijtemény (dataset) komplexitasa.

A robot Osszedllitdsanal tovabbi hardware és etikai problémak is
fennalltak. Ennek egyike nem mdas, mint az emberekkel vald iitkozés.
Elkeriilésére, a kameramodul mellett alkalmazasra keriil egy ultrahangos
tavolsag érzékel6bdl all6 rendszer is, valamint a vaz felépitése soran a
mechanikai terhelés els6dleges paraméterként szolgal. Emellett az emberek
arcainak elhomalyositdsa szintén adatbiztonsagi tényezd, amely Gjabb szoftver
csomagokat kovetel meg.

Egy masik jelentés kihivast képvisel Rusty és a tarsadalom kozotti
mindségi, pozitiv kapcsolatrendszer kialakitasa. Ennek érdekében az
emberkozeli, baratsagos, gyerek centrikus formatervezés nélkiilozhetetlen.
Tovabbi elényds szempont lehet, hogyha a robot altal kijel6lt munkateriilet
mikrokoérnyezetével 6sszhangban all6 szinvilaggal 1atjuk el a robotot.

3. Elért eredmények

Kutatasom soran sikertlt egy olyan adatbazist kiépitenem, amely képes
megfelel6 mennyiségli és mindségli informaciéval ellatni, a képfeldolgozast
végz6 modult, igy szamos hétkéznapi hulladék felismerésére alkalmazhaté
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Rusty. Sikeriilt implementalni az emlitett modulokat, igy a képfelismerés utan
a robot képes hang és fény jelzések kibocsatasara. Megépitésre és
beprogramozasra Kkeriilt egy Jetson nano robotot (1. abra), mely képes a gépi
tanulads (deep learning) segitségével a tajékozddasra, illetve a kiilonb6z6
nyugalomban 1évé targyak és objektumok felismerésére és kikertilésére, mint
példaul a kozteriileteken 1évé padok. A jelenlegi fejlesztés fazisaban Rusty
képes egyszerti hattér jelenlétében, néhany hulladék (pl. sérés doboz,
pillepalack stb.) felismerésére.

1. abra: SparkFun JetBot Al Robot Kit

3.1. Fejlesztési tervek

Annak érdekében, hogy Rusty munkassidga még nagyobb impaktot érjen
el, egy applikacio fejlesztésén és egy ecobuisness modellen is folyamatban van.
Az applikacién keresztiil a hulladékot felszed6 személyek kommunikalhatnak
Rustyval, igy a kozérdekli munkajukért digitalis pontokat, Trashcoint
gytjthetnek. Az ecobuisness program célja, hogy olyan gazdasagi szereplok
kapcsolddjanak 6ssze halézatba, akik zold termékekkel és szolgaltatasokkal
dolgoznak és partnerségben Rustyval, a kiosztott pontokért kedvezményt
kinalnak a Trashcoint begyijt6 személyeknek.

Egy masik jelentds célkitiizés az, hogy Rusty ne csak azonositani tudja a
szemetet, hanem kategorizalni is, méghozza szelektiven. Ezaltal pontos
Utbaigazitast tudna adni a hulladékot begytijté embereknek, igy erdsitve Rusty
fenntarthatésagra nevel6 tulajdonsagat. Valamint hosszitavon nyilt
forraskédu statisztikai elemzéseket is képes lesz a nyilvanossag el6 bocsatani,
megosztani. Hosszu tavu célkitlizés, hogy Rusty altal egy egész varos
tisztasaganak monitorizalasara alkalmas rendszer johessen létre, amely IoT
rendszerek moduljaként funkcionalhatna.

Felhasznalt forrasok:
https://drive.google.com/file/d/1W7Jo_HrsvjDZNcub2aThkG3NkugmM1Xu/view
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Pyrheliométer Nap-kovet6 rendszerrel
SunFlower

Bejé Mdtyds, Hargitai Benke, Sztojka Aron
Felkészité tandr: Lang Agota
Széchenyi Istvdn Gimndzium, Sopron

1. Bevezetés

J

A Magyar Asztronautikai Tarsasag ebben az évben ,Csillagunk, a Nap’
cimmel hirdette meg diakpalyazatat. Csapatunk 2/3 része ezen is indult, és azt
a kérdést jarta korbe, hogy mennyire fiiggiink itt a Foldon a Naptdl. Ennek
soran talalkoztunk a napallandé fogalmaval, igy vet6dott fel az otlet, hogyan
lehetne ezt az értéket megmérni. Utdnanéztiink, és egy pyrheliométer nevii
eszkozt taldltunk erre a célra. Utdna olvasva, gy dontottiink, hogy készitiink
egy sajat példanyt, hozza pedig egy Nap-kovet6 rendszert. A pyrheliométer
gyakorlatilag egy fél méteres cs6, ennek a végében helyezkedik el egy szenzor.
Mivel a Nap iranyabol érkez6 direkt sugarzast méri, ezért a szenzor feliiletére
merdlegesen kell beesnie a napsugaraknak, emiatt sziikséges a Nap kovetése.

2. Eszkozeink felépitése

2.1 Pyrheliométer

A vezérlést egy Arduino Mega végzi, mivel sok pinre van sziikségiink
egyrészt a szenzorokhoz - ebbdl harmat hasznalunk -, illetve a két motor
valamint az elektronika szamara. A h6mérséklet mérésére egy TMP0OO06 tipusu,
érintkezést nem igényl6 infra termopile szenzort alkalmazunk. (Ez egy olyan
eszk6z, ami a hdt elektromos energiava és igy elektromos jellé alakitja.)
A szenzorral egy fekete feliiletd kis tdomegil aluminiumlemez hémérsékletét
mérjiik, amely a nap sugarzasanak van kitéve. Hogy az égfeliilet tobbi részérdl

1. abra: A pyrheliométer haza még 2 darabban
és a termopile szenzor
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érkez6 szort fényt kiszirjiik, egy 5° latészogi 3D nyomtatott arnyékolo
végében helyeztiikk el. (1. abra) Ebbdl kovetkezden fontos az eszkoz
pozicionaldsa, +0,5° pontossaggal kell raallitani a napra. A lemez
hémérsékletének a valtozasabdl kovetkeztethetiink a beesd teljesitményre
tehat a napallandoéra.

2.2 Nap-koveto rendszeriink

sz

sziikséges képletet ezen a honlapon taldltuk meg: https://
www.pveducation.org/pvcdrom/properties-of-sunlight/the-suns-position
Ezek az 6sszefliggések a datummal, helyi idével és a foldrajzi koordinatakkal
szamolnak, tehat ezeket az adatokat kell tudnunk. Ennek lekérdezésére egy
Adafruit GPS modult alkalmaztunk.

Ha megvannak a Nap égi koordinatdi (azimuth és magassag (altitude/
elevation)), mar ,csak” be kell 16ni rd a pyrheliométert. Az azimutra allas
iranytii-szenzor segitségével torténik: egy 1éptetémotor elforgatja kerekein a
kis asztalt a teljes eszkdzzel, mig a masik az elevation tengelyen mar csak a
miiszert. A magassag szogének a bedllitdsdhoz egy 8-bites encodert
hasznalunk. A kéd egy negyedkor alaku plexilemezen helyezkedik el, a,, mintat”
AutoCAD-ben terveztiik meg. A minta fekete csikjai jelentik az 1-es szamot, a
fehér/atlatszo részek pedig a 0-at jelolik. A hagyomanyos egyesével novekvo
beosztassal ellenétben olyan moédszert alkalmaztunk, hogy szomszédos
szamok csak 1 bitben térjenek el egymastol, ezt hivatalosan Gray kédnak
nevezik. A lemez egyik oldalan 8 infra-LED, masik oldalan veliik szemben 8
fototranzisztor helyezkedik el. (2. abra) Ezek , 0lvassak” a kddot. Ez azt jelenti,

2. dbra: Az encoder a szerel6asztalon, egyik oldalan a LED-ek, masikon a
fototranzisztorok, még beforrasztas elott
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hogy a 90 fokot 28=256 részre osztottuk, ilyen pontossaggal tudjuk a magassag
szogét beallitani egy masik 1éptetdmotorral, amelynek az encoder mondja meg,
mennyit kell elfordulnia.

3. Aprogram

Els6 1épésként a program lekérdezi a GPS-modultdl a sziikséges adatokat.
A GPS-el valé kommunikaciéhoz sajat arduino konyvtarat fejlesztettiink,
amellyel $GPRMC tipusti mondatokat dekédolunk.

Ezutan kiszamoljuk a Nap helyzetét a fentebb emlitett honlapon talalhaté
egyenletekkel a foldrajzi pozicid és az aktualis datum és id6 alapjan. E16szor a
pontos helyi napid6t hatarozzuk meg, amelyhez egy listaban eltaroljuk az
egyes honapok napszamat. Majd kiilonb6z6 korrekcids értékek segitségével a
Nap égi koordinatait, vagyis az azimut és magassag szogeit szamitjuk ki. (3.

abra)
Cala() !
{Yearid = 0]
[ i =0z 1 > Month—1; i++) H= 1ylil;
d+=Day:
! |
{4 L = 0} 1 > #Month-1; it++) di= nly[i]:
d+=Eay:

dTgmt = Longdl5;

b = 3607365 (d-81) ;

EaT = SUHTrgind {(Z*b}—-T, 53*coad{h) -1 5*aind{h) ;

LT = Hour+Min/60+8sc/3600+dTgmt;

L3T = LT 4+ EoT/60;

HREA = 1I5* (LST-12);

ang = 23, 46%aind (360/365% (d-8L) ) ;

Elsvation = asind(sind{ang) *asind|{Lat]+cosdlang) *cosd (HRA) ) -

Azimuth = soosd((zind(ang} "ocosdiLat}-cosd (eng) “cosd (HER) ) fcoad{Elevation) )

3. abra: Kodrészlet a szamitasokbol

Ezutdn a program atadja ezeket az értékeket a motorok szamara. Az elsé
steppermotor addig forgatja a berendezést, amig az irdnytiiszenzor alapjan
raall a megfeleld azimutra.

A masik steppermotor szamdara a Gray-kéd ad informaciot arrdl, hogy
mekkora magassagi szognél jar a miiszer. A Gray-kdd olvasasdhoz el8szor a
szomszédos beosztdsban 1évé skalat vissza kell alakitani egyenletesen
novekvd kettes szamrendszerbeli beosztasra. Ezt a feladatot egy olyan logikai
kombindciés halézat 1atja el, mint ami az dbran is lathat6 - annyi kiillonbséggel,
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hogy a miénk 8 bitet is tud kezelni. Ezt az atalakitast a program 7db XOR logikai
miivelettel hajtja végre. (4. abra)

4. abra: A logikai miiveletek illetve az encoderen talalhaté minta

Int getpom(int
byte g7 =
byte g6 =
byte g5 =

o
<
&
.
“
"
LR}

byte g0 =

byte bin(#)

pin?, ias piné, int

tdigitalRead (pin?);
IdigitalRead (pin€) s
IdigitalBead (pin5)
IdigitalRead (ping) s
ldigitalRead(pin3) s
tdigitalRead(pin2) s
fdigitalRead(pinl) s
tdigitalRead (pind) 5

=10

bin{7] = g7:
bin{6] = bin{7] ~ gé;
bin[5) = bin[é] ~ g5;
bin{4] = biniS] ~ g4z
bin(3] = bin(4) * g3;

binf2] = binl3] *
bin[i] = bin[2] * gl;
bin(0] = bin{1] =

roturn (((

4. Hol

925

Qor

pinS, int pin4, int pin3, int pin2, int pinl, int pin0) {

(titbin{7] * 2 + bin[F)) * 2 + bin{5]) * 2 + bin{4]) * 2 + bin[3]) * 2 + bin{2]) * 2 + bin{l]) * 2 + bin(0])s

5. abra: Programrészlet a dek6dolashoz

tartunk?

A pillanatnyi helyzet szerint kész van a program, amit lehetett, azt
leteszteltiink (pl. killon az encoder beforgatdsat), azonban a részek
Osszeillesztése egésszé még hatravan. Annyi tapasztalattal mar rendelkeziink,
hogy az eddigi tesztek eredményei csak kisebb optimizmusra adjanak alapot,
még meg Kkell kiizdeniink azért, hogy a teljes rendszer m{ikédjon.

Azonban ha 6sszeall minden, akkor preciz adatokkal rendelkeziink majd a
napallandorol, amelynek értéke jelentésen befolyasolja mindennapjainkat és
jovoénket is.
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I Know It!
Do I Know It?

Téth Tamds
Felkészitd tandr: Haramia LdszIo
SZTE Gyakorlé Gimndzium és Altaldnos Iskola, Szeged

1. Bevezetés

Eddigi tanulmanyaim soran, tobbszor tapasztaltam, hogy a tanaroknak
olykor kevés vagy egyaltalan nincs idejik dolgozatokat javitani, és igy a
megirastol szamitva a didkok tobb honapon keresztiil nem latjak a felmérot.
Tovabba az is el6fordult, hogy az oktatd a tanulé kézirasat nem tudta elolvasni,
természetesen a dolgozat rovasara. Eppen ezért talaltam Ki, és valésitottam
meg az I Know It!”-ot.

Az I Know It!” egy webes szoftver, melynek lényege, hogy egy kdnnyen
kezelhetd feliilettel lehessen dolgozatokat késziteni, osztalyozni és megirni.
Maga a dolgozatkészité modularis, bArmikor hozzaadhatunk tjabb modulokat,
melyek tobb és tobb feladattipust adnak hozza a generatorhoz. Ezekbdl a
dolgozatfelépité blokkokbol a tanarok egy WYSIWYG szerkeszt6ben a ,fogd és
vidd” technikaval egyszerlien tudnak dolgozatokat létrehozni, majd a
felmérést konnyedén iitemezni és javitani.

2. Probléma megoldasanak menete

A projekt elkészitéséhez el6szor egy felhasznalobarat feliiletet készitettem
el, amelynek elemeit egy korabbi projektembdl masoltam at. Az egyszer(iség
kedvérét tobb library-t hasznaltam (pl. Bootstrap, JQuery, DataTables). A
kovetkez6 problémak/kihivasok mertiltek fel a projekttel kapcsolatban:

2.1 A bejelentkezés/regisztralas

Bejelentkezésnél és regisztralasnal jelszavakat adunk meg, ezért minél
biztonsagosabb eljarast kerestem; a jelszavakat SHA-256 algoritmussal hash-
elem még kliens oldalon. Brute froce tdmadasok ellen két védelmet 4llitottam
fel:

e tobb sikertelen bejelentkezés utan a felhasznalé le lesz tiltva 2 érara

e ajelszavakat az adatbazisban egy véletlenszer( salt-tal tarolom.

A php sessionnek a beallitasait atallitottam, igy biztonsagosabba téve azt.

A regisztraciét a rendszergazda végzi, majd a szoftver egy e-mailt kiild
a felhasznalonak, amely tartalmazza a belépési adatait. A jelszét a rendszer
generalja, amelyet minden belépés utan konnyen meg lehet valtoztatni.
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2.2 Adminisztracid

A rendszergazdak a szoftver beallitdsdhoz, karbantartasahoz sziikséges
opciokat az adminisztracio fiil alatt talaljak:

e Rendszergazdak - Rendszergazdak hozzaadasa és torlése

e Tanarok - Tanarok hozzaadasa és torlése

e Osztalyok - Osztalyok hozzaadasa és torlése

o Diakok - Diakok hozzaadasa, csoportba beosztasa és torlése (1. abra)

e Csoportok - Csoportok hozzaadasa és torlése

e Tantargyak - Tantargyak hozzaadasa és torlése, modulok

hozzarendelése
e Modulok - Modul ,.php” fajlok feltdltése

Diakok

M

H
NN

ot 15 Osamncs [ K

Diak hozzaadasa

1. abra: A diakok kezel6 feliilete

2.3 Dolgozatkészitd

A dolgozatkészitd (2. abra) a sajat ,fogd és vidd” kédomat hasznalja. A
generator a dolgozat nevét, a célzott évfolyamot, a feladatok kérdéseit, az
elvart valaszokat, az elérhet6 pontszamokat és egyéb modulfiiggé adatokat
JSON formatumban menti el egy MySQL adatbazisba (3 &bra.), amelyet kés6bb
a javitészerver értelmez. Ezeket az elmentett dolgozatokat késébb a tanar
barmikor felhasznalhatja és titemezheti egy kivalasztott csoportra.
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x S - O

Dolgozat készito

f elimek: T, o =
" B
] -
Iga Hamis [ |
7 7 a2
2. abra: Dolgozatkészitd
Y co & subjects_info
# subject_id - int(10)
¢ e . _ o
|4 module_id - inf(10) Ve 25 members._ info
uc [e base subjects 4 4 id - int(30) — e r—
X sublect id (30 4 Subjectid - Int(30) 1@ competdatabase groups|
11 subject_name : varchar(300) # groupid : int(30) T glfOUFL_:l I;:(:‘;;) \
i subject_displayname : varchar(300 e \
SHRECt sAy: BIChAr300} {0 & competdaianase students info| /| | 5 group_name < varchar(300)| | \
- 4 id - int(10) /
ﬂ 1 cof s= modules. 4 QIOUpId * Int(10) » ﬂ £ cor iabase classes 3
4 module_id  int(30) 4 classid - ini(10) »—— @ class_id : ini(30)
z module_name . varchar(300) N 11 class_name : varchar{300) 2%
o module_file : varchar(300) 1 & competdatabase members 4 grade " int(11) 3
@ id - int(11) In 4 4 head_teacher - int(10) "\
& Usemame : varchar(30) - \
@ email : varchar(50) == student_answers \
| & password ° char(128) \ @ answer_id - int(11) i
@ role - varchar(30) \ 4y test id - int(11) X
# hasJoined - inf(1) 4 4 user int(30) U compeioaiabase schedules
# isHeadTeacher : int(1) 4 groupid - int(11) \ @ schedule_id : inf(11)
\ @ answer : fext 4 4 group_id - int{11)
_—4 4 test_id : int(11)
£ competdaiabase tests / 1 date * date
(0 time - varchar(30) \ g dint(11) = @ time : time
€ 4 user_id - int(30) m deadiine : time
@ name : varchar(300) 4 classroom : int(11)
@ json : mediumiext
# grade - int(11)

3. abra: Adatbazis szerkezete

2.4 Szamonkérés és javitas

A szamonkérés és a javitas a gerince az egész alkalmazasnak. A felmérés
iitemezésekor a tanarnak meg kell adni a dolgozatiras napjat, kezdési idejét,
valamint id6tartamat. Tovabba lehet6sége van a megmérettetést
bejelentettnek jeldlni, igy a didkok automatikusan kapnak egy email-t a
kozelgd dolgozathoz kapcsolddo informaciokral.

A szamonkérés fiil az adatbazisbol, az elmentett dolgozathoz kapcsolddo
JSON bejegyzésekbdl olvassa ki a feladatokat és generalja a didkoknak az
tirlapot. Ez az oldal a szdmonkérés alatt folyamatos figyelmeztetést kiild a
hatralévé id6érél. Puskazas ellen a szerveren egy nyilt API-t helyeztem el,
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amelyet az internetes oldalak letiltasara alkalmazhatnak, mivel le lehet kérni a
teremszamokat, ahol éppen dolgozatiras folyik.

A javitast a modulok végezik, majd adnak egy pontszamot, a feladatra; a
standard modul levenshtein algoritmust hasznal az egyszer( valasz javitasara,
és if-else szerkezetre épiil6 egyszert( ellenérzést az igaz-hamis feladatokra. Ha
a tanar ugy érzi, felillirhatja a gép dontéseit a javitas utan. A rendszer a
dolgozat 6sszpontszamanak fliggvényében Kkiirja a szazalékot, igy tovabb
segitve az osztalyzast. A javitast kévetSen a dolgozatvalaszok nem vesznek el,
késébb ezeket meg lehet tekinteni.

3. Elért eredmények

Ez a projekt egy kihivasokkal teli fejlesztési feladat volt. Megismerkedtem
az informdciébiztonsaggal, valamint a komplexebb web-fejlesztéssel. Az
alkalmazas tovabbfejlesztését és karbantartasat a késébbiekben is folytatom
(https://github.com/DevTOTHTOMI/IKnowlIt) majd.

Azt gondolom, hogy a feliiletet sikeriilt elég intuitivva tenni, hiszen
tanarokkal dolgoztam egyiitt, akik felhivtdk a figyelmemet a lehetséges
félreértésekre, azaz mit nem szoktak érteni 6k és mit nem a diakok. Tovabba a
modularitds miatt, és mivel open-source a projekt, barki barmikor barmilyen
dolgozatmodult tud késziteni, amelyet hozza is tud adni a szoftverhez. A
szoftver tehat bévithetd, fejleszthetd.

Ugyanakkor fontos kérdés az is, hogy mennyi id6t lehet a hasznalataval
megtakaritani? Egy egyszeri ,ropdolgozatot” készitettem mintegy két perc
alatt, amit didkként is kitoltottem. Tapasztalatom szerint tobb id6 maradt a
részleteket atgondolni és nem kellett felesleges papirt sem pazarolni.

A szoftver az alabbiak szerinti tamogatast nyujtja:

e atanaroknak részére idémegtakaritast, Gjrafelhasznalhatésagot,
e egységes értékelést, amely ellendrizhetd,

e adidkoknak varhatéan sikeresebb dolgozatok irasat,

o felesleges papirfelhasznalas kikiiszobolése,

o kozelebb keriilni az okos iskoldkhoz:

1”

I Know It! -, A jovo6 iskolainak
Elérhet6 egy demd oldal a verseny idejére a kovetkez6 helyen:

https://compet.iceyleagons.net felhasznalonév: demo, email:
demo@iknowit.demo, jelsz6: dEm0_1234#
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Caley
Dz

Fejes Ddniel, Vdrkonyi Ddniel
Felkészitd tandr: Gyuris Csaba
SZSZC Vasvdri Pdl Gazdasdgi és Informatikai Szakgimndziuma, Szeged

1. Bevezetés

A rohané vildgunkban egyre kevesebb id6 marad az aprdébb feladatok
elvégzésére. Ezek a problémak lehetnek akar egy kapcsolo atallitasa vagy a
kézifék behuzasa. Az utdbbira sajnos nem képes egy telefon, viszont egy
folyamat automatizalasara igen. A zsebilinkben 1év6 miniszamit6gép majdnem
minden funkcidjat képes vezérelni egy alkalmazas. A csapatunk célja az, hogy
a mindennapi, szinte lényegtelennek tind feladatokat titemezze. Ezek a
feladatok kimertilhetnek akar az internetelérés ki- és bekapcsolasaban, vagy a
hangprofil globalis valtoztatasaban. llyen egyszerii modositasokkal egy sokkal
problémamentesebb, gordiilékenyebb és okosabb késziilék lehet a keziinkben.

2. Probléma megoldasanak menete

Az elsé probléma a bedllitdsok elérésébdl adédoik. Habar open source
licenc alatt fut az Android, j6 ideje nem engedélyezi, hogy bizonyos
beallitdisokhoz hozzaférjiink egy alkalmazas segitségével. Ezeket csak ugy
lehetne alkalmazni egy ilyen programban, ha egy kiilon valtozatot készitiink az
operaciés rendszerbdl. Emiatt és mas, mar elavult funkciok miatt az elérhetd
akciok tarhaza igen kicsi, de még igy is nagyobb, mint amit barmilyen mas
jelenleg hozzaférhet6 programban talalhatunk.

2.1 Engedélykérések

Még azon funkcidk kozott is sziikségiink van felhasznaldi megerdsitésre,
amiket elérhet6vé tudunk tenni a felhasznalé szamara. Ezeknél a
felhasznalonak egy kiilon beallitasi fiilon kell engedélyeznie az alkalmazast a
miik6dés érdekében. Ezt Gigy orvosoltuk, hogy az alkalmazas elindulasa el6tt
leellendrzi, hogy megvannak-e a sziikséges engedélyei a rendszert6l. Ha
valamely engedély hidnyozna, akkor indulds utan elnavigélja a felhasznalot
ahhoz a bedllitasi fiilhoz, ahol ezt a hidnyossagot be tudja pétolni (1. abra).
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(o] ] 90 % mass

Can modify system settings

e Smart_caley [ )
' 1.0

Allow modify system settings ®

This permission allows an app to modify
system settings.

Loz

1. abra: Az engedélykéré menii megjelenitése

2.2 A funkciék ki-bekapcsolasa

Minden funkcié alapjaraton automatikusan hajtédik végre, de a
felhasznalé személyre szabhatja, hogy és milyen koriilmények kdzott fusson le.
Azonban az alkalmazasunkkal ezeket a funkcidkat aktivalhatja kiilon is.

A bedllitasokat kiilon objektumokként érhetjiik el a rendszerbdl, amit
majd kapcsoléhoz (3. abra), vagy akar egy litemezéshez kotve tudunk
irdnyitani. Azt is meg kell figyelni, hogy éppen be van-e kapcsolva az a funkci6
a felhasznal6 telefonjan, nehogy véletleniil a rossz tevékenységet futtassa le a
program.

Hozzdadas Futé Beallitasok

2. abra: A beallitasok meniipont
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2.3 Utemezés

Az Android a megadott feladatokat un. Job-okként kezeli. Egy alkalmazas
ilyen feladatokat tud hozzaadni varakozasra és meg tudja adni, hogy mikor
keriiljon végrehajtasra. Ennek segitségére van a JobInfo és a JobScheduler
osztaly (3. abra). Minden ilyen feladatot a JobInfo.Builder alosztallyal lehet
inicializalni. Ezeket a rendszer eltarolja, és csak akkor futtatja le, hogyha a
megadott feltételek teljesiilnek. Ilyen feladatok kombinacidjaval elérhetjiik,
hogy a felhaszndlé sajat igényei szerint személyre szabhatja a telefonja
reakcioit a kornyezeti hatasokra, mint példaul helyvaltozas.

Android App

l Creates

1 .Schedule()

JobScheduler

Instantiates
JobService

3. abra: A JobInfo miikodése

P—

3. Elért eredmények

Végeredményiil egy olyan programot sikeriilt irnunk, amely tudja figyelni
és ki-bekapcsolni a timogatott beallitasokat, akar litemezni is tudja 6ket. Egy
egyszer(, mégis tartalomban gazdag dizajnnal sikeriilt el6rukkolni, ami nem
fog a felhasznalé szamara fejfajast okozni. Habar eleinte tobb funkciot
szerettiink volna a programban tudni, a limitaciék miatt csak ennyi sikeriilt.

Mivel iskolai koriilmények kozott ekkora mértékii kihivassal nem
talalkozhattunk, igy hatalmas eréfeszitést okozott a legegyszeriibb funkcidk
kidolgozasa. A teljes kdrnyezetvaltozds miatt az id6 volt a legnagyobb
ellenséglink. Viszont optimistan tekintiink el6re, hogy mit tudunk kihozni ezen
a kiaknazatlan teriileten, és teljes er6bedobdssal toreksziink tudasunk
bovitésére és a projektiink legjobb kivitelezésére.
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Néhany kép az alkalmazasbol:

Kezdjiink valami djba :)

KOVETHEZO LEPER

+ 1 £

MazTaazan Fuig Bagkitians

Od © " N353
Elem hozzaadasa

tivita

Akcid hozzaadasa

[ wifi

[J Bluetooth

Reakcid
hozzéadasa

O Wifi

[J Bluetooth

Aktiv iddszak

+ -1 3]

Hozzaadas Futd Beallitasok
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I 511V 2020

Uj generaciés receptoldal
Tlizvaradzslo

Durucz Addm Istvdn
Felkészitd tandr: Kovdcs Gdbor
Szolnoki SzC Jendrassik Gyorgy Gépipari Szakgimndziuma, Szolnok

1. Bevezetés

Napjainkba, a felgyorsult vildg kovetkeztében nagymértékben
megvaltoztak az emberek mindennapi szokasai. Mar teljesen természetesnek
vessziik, hogy egy pillanat alatt elériink barmilyen informaciét az internet
segitségével. Ez nem meglepd, hiszen az informdacié korszakat éljik. A
megvaltozott vilag igényeinek viszont j6 par alkalmazas nem felel meg. Néhany
alkalmazas, ami még par évvel ezel6tt kielégitette a felhasznalék igényeit az
lehetséges, hogy manapsag mar elavult.

A bekiildott palyamiivemmel egy olyan probléma megoldast tliztem ki
célul, amivel segiteni és megkonnyiteni szeretném a felhasznal6k mindennapi
életét. Mivel azt tapasztaltam, hogy az online elérhet6 receptoldalak elavultak,
ezért hoztam létre egy mai vilag igényeinek eleget tevé webalkalmazast.

Mivel a felhaszndlé sok esetben azonnal akar mindent, ezért egy étel
elkészitése sordn nem a boltba akar menni. hanem az otthon 1évé
alapanyagokbdl gyorsan el akarja késziteni a szamara megfeleld finom ételt. Az
alkalmazasom azt a célt szolgalja, hogy a felhasznalénak idejét feleslegesen a
boltba toltenie, hanem az otthon 1évd alapanyagokb6l gyorsan el tudja
késziteni a szdmdara megfeleld ételt. Az otletemmel az emberek felesleges
pénzkoltést és id6t is takarithatnak meg egyarant.

Emellett arra is kivalo feliiletet biztosit, hogy a receptjeinket megosszuk
masokkal.

2. Probléma megoldasanak menete

Ugy gondolom a problémat a legjobb tuddsom szerint sikeriilt megoldani.
Mivel egy problémara sok kiilonb6z6 megoldas 1étezik, ezért nem volt konny(
megtaldlnom az altalam vélt legjobbat. Az alkalmazdsom egy Apache szerver
szolgalja ki. Az adatbazis valasztas sordn a reldciés adatbazisokat taladltam
legalkalmasabbaknak, ezen beliili is MySQL valasztottam, mivel ez teljesen jol
ki tudja szolgdlni a szerveremet. Mivel az oldal teljes mértékben dinamikus,
ezért sziilkségem volt egy szerveroldali programozasi nyelvre. Ennek eldontése
nem volt kénny( dolog, mert nyelvnek van elénye és hatranya. En a PHP-t
szerveroldali szkriptnyelv valasztottam, mivel az a nagy el6ny szélt a neve
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mellett, hogy HTML oldalba agyazhat6. Az alkalmazas frontend részén
JavaScriptet és CSS-t alkalmaztam. Az alkalmazas versenyre torténd bekiildés
érdekében egy webszerverre toltottem fel, hogy konnyen elérhetd
legyen(http://34.65.105.234/).

2.1 Kezd6 oldal

Az oldalra l1épve egy leegyszer(sitett dizajnnal taldljuk szembe magunkat.
Ez igazabdl azért elényds, mert konnyl navigalni az oldalon. Viszont ezt a
megjelenést még lehetne fejleszteni, hogy szebb legye. Ezutan ki tudjuk
valasztani egy keresé segitségével, hogy milyen élelmiszer alapanyagok
talalhatéak meg otthon. Ki kell valasztani az alapanyag mennyiségét, ezutan
pedig rékattintani a hozzdadas gombra. Ha minden alapanyagot hozzaadtuk,
akkor ramehetiink a receptek Kkilistdzasa gombra. Tovabbiakban két dolog
torténhet, a program vagy kilistazza a megadott hozzavalék alapjan milyen
ételt tudunk elkésziteni, vagy Kiirja, hogy ilyen recept még nem talalhatd az
adatbazisban és lehetdségiink van feltdlteni receptet. Ha a kilistazott receptre
kattintunk, megtudhatunk minden informaciét annak elkészitésérol. Az oldalt
ugy lehetne még tovabb fejleszteni, hogy minden recepthez lenne egy hozza
csatolt kép, mert jelenleg a felhasznalék nem latnak képet ez elkészitendd
ételrdl.

2.2 Recept feltoltés

Az oldalra lehet6ségiink van receptek feltdltésére is. Ezt a fels6 navigacids
savba recept feltdltésnél érhetjiik el. Egy f6oldalhoz hasonlé oldalon ki kell
valasztanunk az Aaltalunk feltoltésre kivant recept hozzavaléit. Ezutan
kattintsunk az Alapanyagok kivalasztva gombra. Tovabbiakban meg kell adni
a recept nevét és elkészitésének menetét. Ha minden adatot helyesen adtunk
meg és ramentiink a felt6ltés gombra akkor az oldal jelzi szdmunkra, hogy
sikeres volt a feltoltés. Minél tobb feltoltott recept talalhaté az oldalon, annal
hasznalhatébb és jobb.

2.3 Adminisztracios feliilet

Azonban a feltoltott receptek nem Kkeriilne azonnal publikdlasra. A
recepteket egy adminisztratornak ellenériznie kell. Erre azért van sziikség,
hogy nehogy hamis recepteket tdltsenek fel a felhasznalék. Ezt a felsd
navigaciés savban a belepés gombnal tudjuk megtenni. Elére létrehozott
accounttal lehetéségliink van Dbelépni az adminisztratori feliiletre.
Felhasznaldnév: admin, jelsz6: admin.
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Ezutan lathatjuk a feltoltott recepteket, amiket meg tudunk tekinteni,
illetve biralni. Ha az elfogadasra megyiink a recept nyilvanossa valik és barki
elérheti az oldalon. Viszont, ha elutasitasra megyiink, mivel valaki hamis
receptet toltott fel akkor a recept torlésre keriil.

3. Elért eredmények

Ugy gondolom a program megirasa soran sokat fejlédott a probléma
megoldé képességem. Mivel az alkalmazast egyediil csindltam, ezért csak
magamra szamithattam, ha valami nem m{ikddott vagy nem sikeril. Ez viszont
nagy mértékben megnehezitette a munkamat. De a kit(izott célomat sikeriilt
elérnem, megoldani az altalam kivalasztott problémat. A legjobb tudasom
szerint csindltam és prébaltam a legtobbet kihozni az oldalbdl.
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Menetrend
TODO: Change name

Futaki Bdlint, Vajda Simon
Felkészito tandr: Kutas Tibor
Kecskeméti Bolyai Janos Gimndzium, Kecskemét

1. Bevezetés

A tomegkozlekedés sokak szdmara az elsédleges megoldas a mindennapi
ingadzasban, utazdsokban. Azonban elég frusztrald, amikor nem tudjuk
pontosan, hogy mikor és melyik jaratra kell felszallnunk, hogy a leggyorsabban
odaérjink a kivant uticélhoz. A forgalmasabb varosokban az lizemelteték
honlapja vagy a Google Maps segitséget nyujt az tvonal tervezésében, de
sajnos ez nem minden varosban elérhet6. Az mi lakéhelyiinkon, Kecskeméten
ugyan rendelkezésre all egy online menetrend, de Gtvonalat nem tud tervezni,
ahogyan a Google Maps sem. Erre a problémara nyujt segitséget a Menetrend
alkalmazas.

2. Probléma megoldasanak menete

Egy varos Osszes megallojat és jaratat figyelembe véve megtaldlni a
leggyorsabb titvonalat egy embernek mar komoly feladatot jelent. Szerencsére
a megfeleld eljarasokkal egy szamitdgép ezt gyorsan el tudja végezni. A
probléma megoldasdhoz a varos buszhalézatat egy grafnak tekintettiik,
melyben a megall6k a graf pontjai, és a megallok kozott kozlekedd buszok a
graf élei.

2.1 Az adatok rendszerezése

Miel6tt nekildthattunk volna a legrovidebb utvonal kereséséhez,
szlikséglink volt egy rendszerezett adathalmazra. E16sz6r megterveztiik, hogy
az utvonalkereséshez milyen adatbazis tablakban kell eltarolni az
informaciokat, majd megkerestiik, hogy honnan tudnank ezeket az adatokat
beszerezni. Szerencsére a menetrend.kecskemethu webhelyrél HTTP
lekérdezésekkel le tudtuk tolteni az adatokat JSON formatumban, és néhany
sor kéddal rendszereztiik 6ket a megfelel§ tablakba egy SQLite adatbazisban.

2.2 Utvonal keresé algoritmus

A buszhalézatot abrazol6 grafban az élek iranyitottak, mivel minden jarat
egy irdnyban kozlekedik, és stulyozottak is. Két megall6 kozotti él sulya fiigg a
menetid6tol és a varakozasi id6tdl. Némi kutatdmunka utan megtalaltuk, hogy
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melyik bejarasi algoritmus lenne a legoptimalisabb ehhez a problémahoz:
Dijkstra algoritmusara esett a valasztas. Az Gtvonaltervezés alapvetGen erre
épiil, némi valtoztatasokkal. A sulyok meghatidrozasanal ugyan a menetid6t
elére tudjuk, viszont a varakozasi idé attél fiigg, hogy mikor ér a megalléba az
el6z6 jarat, és mikor indul a kévetkezd. gy tehat minden él sulyat futasidében
szamolja ki a program.

2.3 Alkalmazas, és felhasznaloi feliilet

Az algoritmus egyszer(, és a jovében akar szélesebb kori felhasznalasat
egy androidos alkalmazas teszi lehet6vé. Az adatbazis az alkalmazasban van,
igy az offline hasznalhat6, nem sziikséges hozza internet kapcsolat. A feliilet
egyszer( és rendezett. A f6képerny6n, ami az 1. abran lathat6, megadhat6 a
kiindulasi és cél megall6, valamint az indulds idépontja. A megallékat egy
listabol lehet kivalasztani, amit egy keresé mez6 konnyit meg (2. abra). A
megtervezett titvonal pedig a 3. dbran lathaté.

10:00 CUELR

Utvonalterv

~ Honnan
Egyetem (GAMF) ‘

| Hova |

O Indulas most

Indulés ... 07:55

TERVEZES

14 = 9

Utvonalterv Vonalak Megdllok

1. abra: Foképernyo
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28-as km-ké
7-es km ké
Adodhivatal
Agrikon
Akacfa utca

Alsbdszéktd 205.

ql W2 e3 r4 tS y(z u7 ia 09 pO
asdf gh j kI
4 z x ¢ vVbnm®E

723 ° & EN - HU : e

2. abra: Megalld valasztasa
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10:00 PUELN

& Utvonalterv

08:00 (@) Egyetem (GAMF)

B 1 megalld | 1 perc

08:01
08:05

a 5megalld | 8 perc

08.07 (® Gyogypedagdgia

(® Kecskeméti Fiirdé

08:08 (® Rendeldintézet
08:10 (® Benkd-domb

0812 (® Kristaly tér

08:13
08:20

5 megalld | 7 perc

08:21 (® Marcius 15. utca

(®) szent Csalad Plébénia

08:22 (® Benzinkdt
0824 (® Autdjavitd

0825 (® Ladanybenei elagazas

08:27 (®) TESCO

3. dbra: Utvonalterv

3. Elért eredmények

Az alkalmazas erre a versenyre késziilt, mashol még nem volt bemutatva.
Ugy gondoljuk, hogy egy ilyen jelleg(i program sokak mindennapi kézlekedését
konnyitheti meg. Habar eddig csak a kecskeméti menetrend érhetd el, és a
kozel jovében az alkalmazas funkcidéinak bévitése és tokélesitése a célunk, egy
hasonl6képpen rendszerezett adathalmazon wugyanugy miikédik az
utvonaltervezés. Ez lehetdvé teszi, hogy a kés6bbiekben akar mas varosok
menetrendjét is kezelni tudja a program.
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ParkMyst

Hadzizz veliink

Horvdth Gergely, Stefdn Kornél, Vad Avar
Felkészitd tandr: Répdsné Babucs Hajnalka
BMSZC Neumann Jdnos Szdmitdstechnikai Szakgimndziuma, Budapest

1. Bevezetés

Torténetlink egy szerdai osztalyfénoki 6raval kezd6dott, amikor a négy
nap mulva kezd6dd osztalykirandulasunk kalandjat terveztiik. Felmeriilt a
gondolat, hogy lehetne egy kincsvadaszatot tartani, amiben az osztaly
csoportokra oszlik, ide-oda maszkal, és feladatokat old meg. Erre viszont 1étez6
és szamunkra is elérheté megvaldsitast nem talaltunk. Az elkdvetkez6 4 hosszu
nap emiatt azzal telt, hogy Kkifejlesztettiink egy prototipust, ami ezt az egy
alkalmat kiszolgalta. Miutan kisebb veszteségek aran sikert aratott a projekt,
felmerilt benniink, hogy ezt az eszkozt tovabbfejlesztve még mi mindenre
lehet alkalmas.

Célunk egy olyan rendszer megalkotasa volt, ami lehet6vé teszi interaktiv,
torténet alapu élmények létrehozasat, amelyek segithetnek a jatékosok
érdekl6désének felkeltésében egy adott témakdrben, egy rendezvény
lebonyolitdsdban, vagy egyszerlien az osztalykirandulasok tartalmassa
tételében.

2. Fejlesztési szempontok

Az aldbbi elvekben hataroztuk meg elvarasainkat a végsé szoftverrel
kapcsolatban:

e Felhasznal6i élmény centrikussag, a jatékosok és jatékmesterek
igényeire optimalizalva.

o Mély és oOsszetett jatékok készitése programozasi ismeretek
nélkiil.

e Konnyen bdvithetd keretrendszer kialakitds az egyéni igények
kielégitésére - programozasi ismeretekkel.

e Univerzdlis, 6nmagaban hasznélhat6 szoftver elkészitése.

3. Probléma megoldasanak menete

A probléma megoldasdhoz tobb programot fejlesztettiink ki, amik egytittes
miikodésével érijiik el a célunkat.
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3.1 Kliens

A felhasznaldi feliilet elkészitéséhez a web technoldgidk vilagat
valasztottuk, és azon beliil a React kdnyvtarat, a modern és konnyen bévithetd
kialakitasa végett, ami megkonnyiti a jo felhasznal6i élmény 1étrehozasat.

A felhasznalok egy ujragondolt jelszorendszer (1. abra) hasznalataval
jelentkezhetnek be a jatékba, hét piktogramot kell kivalasztaniuk az eldre
megadott lehet6ségek koziil. Ezzel a mddszerrel el lehet keriilni olyan gyakori
problémakat, mint példaul a hibas jelsz6 bevitel.

Jelentkezz be!

B8N HO

Visszal | [Bejelentkezés!

1. abra: Bejelentkezési feliilet telefonon

Ha mar 1étezik elinditott jaték, akkor belépés utdn a jatékosok egybdl
lathatjak az aktiv jatékukat. Ez tartalmazza példaul az iizeneteket és a
feladataikat, illetve egy térképet, ahol lathatjak, hogy hova kell menniiik a
kovetkezo feladatért.

Mindezt az adminisztratorok hozhatjdk létre, a jatékosokkal és
csoportokkal egyiitt. A jatékosok jelszavat az adminisztratori feliileten
gombnyomasra ki lehet exportalni - igy konnyen oda lehet adni ezeket a
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jatékosoknak. Emellett jatszi konnyedséggel készithetfek jatékok, az alapbdl
elérhet6 , épit6kockak” felhasznalasaval, mint példaul egy ,egyszert kérdés”
vagy egy ,menj ide” komponenssel. Az elemeket csak be kell hazni és
0sszekotni, majd megfelel6en konfiguralni, és mar kész is a jaték.

| Cmmterl Location | Messagel PointCounter PointChanger PointResult QrCode
| SimpleQuestion I StartNode

|Component selected: PointCounter #10

id (string): feladat

#3 SimpleQuestion
IN  nexiComponent

77N nesiComponent |

#5 PoiniResult

IN  nexiCompenent

2. dbra: Egyszerti jaték a szerkeszt6ben

A kliensen tovabba lehetéségiik van a folyamatban 1évé jatékba is
belenézni. Itt valés id6ben lathatéak a jatékban torténd események, maga a
jaték allapota, illetve egy térképen kovethetd a jatékosok mozgasa. Sziikség
esetén ugyanitt be is lehet avatkozni a jaték menetébe megszakitas nélkiil.

3.2 Kiszolgalo

A szerver Java nyelven ir6dott, Spring Boot keretrendszert hasznal a
kiszolgalasara. A szerver tovabba rendelkezik egy beépitett H2 adatbazissal,
amiben az adatokat tarolja. A szolgaltatas minésége érdekében és a tAmadasi
feliilet csokkentése érdekében a szerver egy Nginx kiszolgalé mogott talalhato.

Kliens
Kliens
Internet Nginx | /———  Szerver
Kliens :
H2
Kliens

3. abra: Kiszolgalas modell
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3.3 Testreszabhatdsagi rendszer

A konny(i bévithetéséget egyrészrdl a komponens rendszer hasznalataval
érjik el, amiben az adminisztratoroknak lehet6sége van az alap jatékot
béviteni JavaScript vagy TypeScript nyelvben irédott pluginokkal. Ezek a
pluginok hozzaadhatnak a fentebb emlitett jaték szerkeszt6hoz tovabbi
épitékockakat, amivel olyan funkcidkat lehet rakni egy jatékba, amivel alapbdl
a szoftver nem volt ellaitva. Tovdabbd ezek a komponensek a jaték
létrehozasanal egyedileg konfiguralhatéak mind funkciéjukban, mind
megjelenésiikben, igy valtozatossagot érhetiink el tovabbi fejlesztés nélkiil.

W ST:S;PTS) Komponensek Jéték mester

Konfiguralhatosa
U Allapot valtoztatas } L > Jaték
Jétékos felllet __Adatok_| Aktiv jaték

4. abra: Plugin feladatai

sayuajafBap

4. Elért eredmények

A 2019. majus 1-i dtlet els6, koncepcids verzidjat majus 5-re készitettiik el,
és ezt 7-én az egész osztalyunk bevonasaval ki is probaltuk.

Az ebbdl levont kovetkeztetések alapjan, egy kisebb pihené utan, 2019.
december 7-én nekilattunk, hogy kibdvitsiik és tokéletesitsiik a ParkMyst
projektet.

2020. januar 31-én mar egy joval tartalmasabb és stabilabb verziot
teszteltlink le. Eddigre elkésziilt az els6 bétanak mondhaté verzié.

A szoftver hasznalataval tervezziik lebonyolitani a 2020. marcius 15-ei
megemlékezésre szervezett iskolai programot, melynek egy egész osztalyos
fé6prébaja marcius 5-én lesz.
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GraphChat

INeedMoreFreeTime

Laczké Ors
Felkészitd tandr: Kovdcs Irén
Kerék Altaldnos Iskola és Gimndzium, Budapest.

1. Bevezetés

Egy kordbbi versenyre készitett adatvizualizaciés programom szolgalt
inspiracioként a GraphChat 6tletéhez. Az alapgondolat egy olyan weboldal volt,
ami egy szamitogépen tarolt .txt Kiterjesztésti file-t, vagy egy szovegmezdbe irt
szamsorozatot olvas be, majd egy animaciéval megjeleniti, igy segitve azokat,
akik hosszi tavon szeretnének valamilyen tevékenységet mérni (pl.:
testmozgas, kaldériabevitel, testmagassag, testtomeg). Azonban hamar be
kellett lassam, hogy nem tul felhasznalé barat, hogy az egyetlen mentési mod
egy programon Kiviili file szerkesztése. Mivel a weboldal fejlesztése soran még
nem lehetett kdzvetlenill a szamitégépen tarolt fajlokba tartalmat menteni,
mas megoldas utan kellett néznem. igy jott a képbe a Google Cloud platformra
épiil6 Firebase, a maga szamtalan és folyton boviilé - kezdetben ingyenes-
micro service-eivel, ahol a legmodernebb biztonsagtechnikakkal vannak
otvozve kiillonbozé szerver oldali szolgaltatasok (pl.: adatbazisok, file eloszték,
hosting, stb.). A Firebase kiilonb6z8 szolgaltatdsai Oriasi inspiraciéként
hatottak, hogy hogyan bévithetném az alapédtletet. Ahogy egyre tobb micro
service-szel ismerkedtem meg, uigy jottek az otletek, hogy mivel bévithetném
a programot. A jelenlegi elképzelésem, egy olyan webes applikacio, ahol az
azonos érdekl6dési kord felhasznalék megoszthatnak egymadssal hasznos
tippeket torténeteken keresztiil (pl: hogy mit hol érdemes megvenni),
tarthatjdk egymassal a kapcsolatot (az applikaciéba épitett csetnek
készonhetben - 1. dbra), vagy megoszthatnak egymassal fontos adatokat privat
lizenetben vagy csoportos iizenetben (pl.: egy edz6teremben, egy edzécsoport
a heti teljesitményiiket). Emellett még szamos aprdé beépitett funkciot
valésitottam meg, vagy var még megvaldsitasra.
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X Send Chat X Send Chat

e 0 o0 o
©06 60 O ©o

SEND > SEND B

1. dbra: Az applikacidba épitett cset
2. Probléma megoldasanak menete

2.1 React

Probléma megolddsanak menete Mikor az alapétletbdl kiindulva
elkezdtem a GraphChat-et fejleszteni, hamar rajottem, hogy ekkora
mennyiségli HTML-ko6dot 6sszefésiilni mind a szerver- mind a kliensoldali
logikaval rendkiviil nehéz lenne. Nem beszélve arro6l, hogy mivel webes
applikaciérdl van sz6, fontos, hogy az URL az adott tartalomra mutasson, és ez
vagy azt jelentené, hogy az applikdcion beliil minden 4j felhasznaléi feliiletnél
lenne egy plusz 1-2 masodperces varakozasi id6, amig a sziikséges file-ok
megérkeznek a szerverrdl, majd egy Ujabb 1-2 masodperces varakozasi id6
(késziiléktdl fliggd) amig a tartalmat a bongész6 rendereli, vagy azt, hogy egy
kiilén JavaScript konyvtarat kéne ahhoz hasznilnom, hogy az URL
megvaltozdsakor, amig az oldal domain nevén van a felhasznalo,
megakadalyozza a re-renderelést, és ez utan a DOM (document object model)
feliilirdsaval valtoztassa meg a felhasznaldi feliiletet. Egyik variaciot se
szerettem volna, igy dontéttem végiil egy JavaScript framework, - a Facebook
altal fejlesztett — React]S (2. dbra) mellett, ami amellett, hogy sajat routing-gal
rendelkezik - {gy megoldva az URL-s problémdam -, gy nevezett Rx]S (Reactive
Extensions for JavaScript) szintaxot hasznal, ami egyrészt lehetévé teszi a
felhasznaloi feliilet komponensekre bontasat, masrészt lehetéséget biztosit,
arra, hogy kozvetleniil a HTML kddba lehessen logikat és JavaScript valtozokat
hasznélni. Tovabbi elény, hogy a komponensekre bontott felhasznaléi
felilletnek a részeit ujra fel lehet hasznalni, (példaul elég egyszer
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implementalni az avatar kodjat, és azt fel lehet hasznalni mind a torténetek,
mind a cset beszélgetések soran). A React]S jelenlegi verzidja ugynevezett
Virtual DOM-ot hasznal, ami azért el6nyds, mert ha 0j tartalmat kell
megjeleniteni - mert példaul érkezik egy Uj lizenet - el6szor a Virtual DOM-ot
frissiti, majd 6sszehasonlitja a Virtual DOM-ot a HTML DOM-javal, és csak azt a
részt frissiti, ami eltér, ezzel jelentésen csokkentve a gép terhelését.

2. abra: React]S
2.2 Material-UI

A felhasznaloi feliilet fejlesztéséhez, a native hatas elérés érdekébe egy
React]S-re épiil6 keretrendszert, a Material-Ul-t hasznaltam. A Material-Ul egy
nyilt forraskédd, elére definidlt komponensekbdl all6 konyvtar, amely
keretrendszer-szer( funkciékkal rendelkezik (pl.: Hook API, CSS stilusokhoz).

2.2 Firebase

A szerver oldali kiszolgalashoz és a weboldal hostinghoz Firebase-t (3.
abra) hasznaltam. A program jelenlegi allapotaba szamos Firebase
szolgaltatast vesz igénybe: Firebase Authentication, a felhasznalék
bejelenetkeztetéséhez és kliens és szerver oldali megjegyzéshez. Firebase
Realtime Database, a gyakran olvasott és irt adatok tarolasahoz (pl.: cset
iizenetek, grafikonok), Firebase Firestore, a ritkabban olvasott, nagyobb
tarhelyigény( adatok taroldsdhoz (pl.: felhasznalé profil), Firebase Analytics, a
felhasznalo6i élmény javitdsdhoz és még sok mast.

P! Firebase

3. abra: Firebase
2.3 Service Worker

Azért, hogy teljes képernyds, native-hatdsu  applikacioként,
kezd6képerny6rdl inditva is lehessen haszndlni, Service Worker-t hasznaltam,
igy az applikacié PWA (progressive web app) lett. (4. dbra)
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£ hitps:/ichats-pwa.firebaseapp.com/

100 92

Performance Accessibility  Best Practices

PWA
100 ()
SEO Progressive
Web App
- 9-49 5-89 == 90-100

4. abra: Lighthouse PWA Analysis Tool-lal készitett report az
applikacioral.

3. Elért eredmények

A felhasznal6 az applikacio jelenlegi allapotdban képes cset lizeneteket
kiildeni és fogadni, valamint sajat sztorit posztolni és masokét megnézni.
Jelenleg a grafikonok mentését és vizualizdlasat implementalom react-chartist
segitségével. Mivel egy egy rész implementalasa rendkiviil id6igényes, az
applikacié még kozel sincs kész. Bor mar tobb honapnyi kemény munkam van
benne, még mindig rengeteg Otletem van arra vonatkozodan, hogy mivel
tudnam bdviteni. Amellett, hogy 4j funkciékkal szeretném bdviteni, a
meglévéket is szeretném tovabbfejleszteni: atlathatovd és konnyen
fenntarthatéva tenni. Szeretném emellett a jelenlegi biztonsagi szabalyokat
megerdsiteni az adatbazisokon és a legtobb kliensoldali adatbazissal
kapcsolatos fiiggvényt athelyezni Firebase Cloud Functions-ba , szintén
biztonsagi okokbdl.

76



BuildUpr
Janus3D_BuildUp

Rendes Botond, Kis-Bogddn Kolos
Felkészitd tandr: Dlusztus Péter
Pécsi Janus Pannonius Gimndzium, Pécs

1. Bevezetés

A BuildVr egy térgeometria oktatéprogram virtualis valdsagban. A szoftver
lényege a kilonbo6z6 térgeometriai problémak szemléltetése és kidolgozasa
egy VR kdrnyezetben, ahol a felhasznal6 bekertilhet ebbe térbe és figyelemmel
kovetheti a megoldasokat, valamint interakciéba léphet az elemek
tobbségével.

2. Probléma megoldasanak menete

Az alkalmazas els6dleges célja az Gj ismeretek megtanitasa. Ennek
megfelelGen a hangsily a magyarazatokon és szemléltetéseken lesz. E16szor a
térgeometria alapjaival ismerkedik meg a felhasznald, majd a fokozatosan
nehezed6 anyagok biztositjak majd az jdonsagokat és kihivasokat. Ezeknek
az egymasra épitése ihlette a projekt nevét, és ez a linearis haladas, tanulas lesz
a szoftver gerincét alkot6 torténetre felfizve. A hagyomanyos
oktatéprogramokkal ellentétben (példaul: Geogebra), ahol a felhasznalé egy
2D-s kijelz6n latja a tartalmakat, a mi alkalmazasunk lehet6vé teszi, hogy a
felhasznal6 ténylegesen 3D-ben élhesse at a térgeometriai szemléltetéseket
egy VR szemiiveg segitségével. A programot elsédlegesen VR szemiivegre
fejlesztjiik, de tervezziikk egy részét okostelefonos alkalmazas formajaban
mindenki szdmara elérhetévé tenni.

1. kép: Az épiil6 torony
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2.1 Afejlesztés

A BuildUr Unityben késziilt. A Unity olyan objektumorientalt fejlesztdi
keretrendszer, amelyben egy-egy alkalmazas programozhat6 objektumokbdl
(GameObjectek) épiil fel. Ezekhez csatolhaték kiilonb6z6 komponensek
(scriptek), amelyekkel az alkalmazas programozhatd. A scripteket C#
programnyelven irtuk. A fejlesztés soran kihaszndltuk a VR nyujtotta
térbeliséget, hogy minél immerzivebb élményt hozhassunk létre. Az
alkalmazas két f6 részre oszthato:

Az épiil6 torony (1. kép), ahol a felhasznal6 egyre magasabb szintekre
jutva egyre tobb és fokozatosan nehezedd feladattal és feladvannyal
szembesiil. Minden szint egy (vagy tobb) térgeometriat bemutat6 animacidbdl,
illetve egy ahhoz kapcsolhatéd feladvanybo6l all. Ezen kiviil a szintek
tartalmaznak mas interaktiv elemeket is, melyeknek célja a felhasznal6
motivalasa. A torony megalkotdsandl a legnehezebb feladat egy olyan rendszer
elkészitése volt, amely lehetévé teszi, hogy gyorsan és hatékonyan adhassunk
a meglévikhoz Uj, egymastol teljesen eltérd szinteket. Ennek segitségével a
torony, tehat az oktatéanyag konnyen bdévithetd, akar mas targykorokkel,
tantargyakkal is.

2.kép: Animacié az (a + b)? nevezetes azonossag geometriai
szemléltetéséhez

Oktaté animaciok (2-4. kép), melyek egy-egy térgeometriai problémat-
tételt szemléltetnek, bizonyitanak az alaptestek szarmaztatasatdl kezdve a
forgastestek térfogatanak integralassal val6 kiszamitasaig. Itt a legfébb cél az
anyag vilagos, érthetd magyarazata volt. Igy az animacié soran egyszerre
jelennek meg képletek és a hozzajuk tartozoé testek, interaktiv abrak. Mindezt
egy el6re felmondott magyarazé szoveg kiséri. A felhasznalénak akar arra is
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lehetésége van, hogy az animacidt megallitsa, vagy, hogy sz6 szerint kezébe
vegyen egy képletelemet. Ekkor megjelenik az adott képletdarabhoz tartozo

magyarazé szoveg vagy abra.

3. kép: Animaciod az integralas megtanulasanak eldsegitéséhez

4. kép: Integralas (gomb térfogata)
3. Elért eredmények

Az rendszer teszteléséhez az Oculus Quest VR headsetet hasznaljuk, ami a
gyarté legiijabb standalone headsetje. A VR fejlesztéshez az Oculus Integration
package-et hasznaltuk, amely lehet6vé teszi, hogy az alkalmazas hasznalhat6
legyen a kivalasztott VR headset-tel. Az interaktiv objektumok teljesen sajat
fejlesztéstiek (gombok, karok, stb.) Sajat megoldast dolgoztunk ki tobbek
kozott a VR-kezek ttkozésére is. Az alkalmazas kisebb valtoztatasokkal
kompatibilis a SteamVR-ral, ezaltal barmely VR headsettel is.
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Jelenleg a BuildUr all egy tutorial szintbdl és ezen kiviil még négy oktatd-
fejleszt6 szintbdl, melyek kozott talalunk alaptestekkel, geometriai
Osszefiiggésekkel, algebra és geometria kapcsolatdval, integraldssal és
magasabb dimenziéju testekkel foglalkozé animacidkat is. Tovabba minden
szinten taldlhaté egy-két érdekes feladat az adott témahoz kapcsol6ddan.

Miért gondoljuk, hogy innovativ?
e 3D-ben oktat 3D-s tartalmakat: A felhasznalé nem egy 2D-s
kijelz6én latjaa,3D-s” programot, hanem bekeriil ugyanabba a 3D-
s vilagba, ahol az események, szemléltetések zajlanak.
e Ezakodrnyezet Uj szintre emeli a bevon6dast, az ,immersiont” is:
A felhasznal6 a kezébe veheti a targyakat, sajat maga fedezheti fel
a szinteket
e Atdrténet és az dllandé feladatok motivaljak a felhasznaldt
e Még nem létezik térgeometria oktaté program VR-ban,
egyediilallo
o Az eszkdzbdl adéddan a headseten kiviil nem kell hozza semmi
(kabelek, szamitogép)
e Az oktatéanyagok hozzaférhet6k barmilyen eszkozrél
(okostelefon, stb.) 360-as videé formajaban
e Kodnnyen eladhato, terjeszthetd, mivel szoftver.
e Unityben fejlesztettiikk, igy a program lefordithaté szinte
barmilyen eszkozre
o Személyre igazodik: tempdjaban, elmélyiilésben
Mivel a Unity egy multiplatformos fejlesztérendszer, igy a késébbiekben
az alkalmazast egyszertien elérhet6vé tudjuk tenni mas eszkozokre, vagy

platformokra is.
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I 511V 2020

MyStudiez - Orarend alkalmazas didkoknak
MilanCodes

Herke Mildn
Felkészitd tandr: Vargdné Magusics Erika
EJSz Széchenyi Istvdn Gimndzium, Pécs.

1. Bevezetés

Régéta a fejemben volt egy alkalmazids otlete, melynek segitségével
konnyebbé tehetem sajat magam és masok iskolai életét is.

Miutan kozépiskolaba keriiltem, rogton szembesiiltem egy személyes
problémaval - nagyon szétszort voltam. Elegem volt a papir érarendekbdl,
amiket folyamatosan elhagytam, a hazifeladatokbo6l, amiket sajnos sokszor
elfelejtettem és a dolgozatokbdl, amikre mindig az el6z6 éjszaka kezdtem el
késziilni. Ugy gondoltam, hogy nem én vagyok az egyetlen didk, aki ilyen
problémakkal kiizd. Gimnaziumi vagy akar egyetemi szinten sem.

Az alkalmazas tulajdonképpen e problémakra ad megoldast. Segitségével
teljes mértékben digitalizalhaté egy didk, vagy akar egy tanar drarendje is.
Amellett, hogy a felhasznal6 mindennap lathat egy részletes attekintést a
napjardl, felirhatja a megoldasra varé hazifeladatokat, teenddket, illetve a
kozelg6é dolgozatokat, eseményeket is. Tovabba a felhasznald, amennyiben
kivanja, minden hozzaadott feladat/dolgozat el6tt egy Aaltala valasztott
idépontban értesitve lesz.

2. Probléma megoldasanak menete

2019 decemberében kezdtem el dolgozni az alkalmazason. Megfelel6
kortilmények hidnya miatt, mivel az Apple csak MacOS-rdl teszi lehetévé a
rendszereikre valé fejlesztést, tigy dontottem, hogy Android operacids
rendszerre fogom megirni az applikaciot.

2.1 Megfelel6 nyelv és Android verzio kivalasztasa

Habar a fejemben volt, hogy Flutter-t fogok hasznalni a fejlesztéshez, ami
megoldast jelentett volna még az i0S/Android problémara is, hiszen a Google
altal kibocsatott SDK lehet6vé teszi a cross-platform programok irasat, de
végiil teljesen elvetettem az oOtletet, mert nem akartam, hogy egy tobb
platformon fut6 alkalmazasnak egy kozos kodbazisa legyen. Tobbek kozott
teljesitménybeli gondokhoz is vezethetett volna. A nativ Android fejlesztés
egyszeriien szimpatikusabb volt és Ggy gondoltam, hogy ahogy egyre nagyobb
és nagyobb lesz a projekt, egyszeriibb is lesz atlatni.
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Androidon belill is egy kisebb problémdaba iitkoztem, hiszen el kellett
dontenem, hogy Java-t vagy Kotlin-t fogok hasznalni. Végiil a Kotlin mellett
dontottem, hiszen a Google 2019 nyaran bejelentette, hogy az lesz az ,els6-
nyelviik” és az Androidra torténd fejlesztés ,Kotlin-first” lesz. A kovetkez6
feladat a minimum API-szint kivalasztasa volt, amiben javarészt az aldbbi

tablazat segitett:
Verzio Koédnév API Felhasznalok
<6.0 - <23 25.2
6.0 Marshmallow 23 16.9
7.0 24 11.4
Nougat
7.1 25 7.8
8.0 26 12.9
Oreo

8.1 27 15.4

9 Pie 28 10.4

1. tablazat: OS verziok megoszlasa az 6sszes Androidos késziiléken 2019
majusaban
Mivel az egyik legtobb Ujdonsagot bevezet6 APl az Android 6.0-as
verzidjaval jott be, és az Android felhasznalék tobb, mint 74%-a Marshmallow-
t vagy ujabb Android verziot hasznal, ezért a dontésem az Android 6.0 (API-
level 23) mellé esett.

2.2 Az adatbazis tervezése

Az alkalmazas egy SQLite3 adatbazist hasznal, ami egy relécids, gyors,
illetve nyilt forraskddu adatbazis, tovabbiakban tdmogatja az SQL szintaxist.
Alapvetéen 4 tablat hasznal az applikaci6. Egyet a tantargyak tarolasara
(subjects), egyet a tanérak tarolasara (lesson), egyet a feladatok tarolasara
(tasks) és egyet a dolgozatok tarolasara (exams). Az 1. 4bran megtekinthetd az
applikaci6 adatbazissémaja:

subjects tasks EXams lesson

— ¥ subjectid - ¥ taskid ¥ examid ¥ lessonld

name name name week

color desc desc day

type subjectid starts

p— subjectid date ends
dueDate - reminder location
I—- subjectld
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1. dbra: Adatbazisséma az alkalmazas 0.3.3-as verzi6ja utan
2.3 Az alkalmazas architektiraja

Még a fejlesztés megkezdése el6tt el kellett dontenem, hogy milyen
architekturalis mintat fog kovetni az alkalmazdsom. A valasztdsom végiil a
MVVM-re (Model-View-ViewModel, vagy magyarul = Modell-nézet-
nézetmodell) esett. Tulajdonképpen kettévalasztja a felhasznaléi feliiletre és
az lizleti logikara vonatkoz kédot. igy minden Ul-ra vonatkozé osztaly mellé
(Pl: UiExampleFragmentkt) késziilt egy ViewModel osztaly is (PlL:
UiExampleFragmentViewModel.kt), ahol példaul meghatarozasra keriil, hogy
mit csindljon egy gomb, vagy ahol lekérdezziik, frissitjiik az adatokat az
adatbazisbdl. Az architektira hasznalata miatt sokkal kdnnyebben atlathato
lett a projekt. A 2. abra demonstralja a miikddésének lényegét:

D CRR—
PropertyChanged
events

View
Model

_ViewMode! data

2. Abra: MVVM architektira miikodése
2.4 Az alkalmazas Ul részei

Az alkalmazas egy Activity-vel (MainActivity.kt) dolgozik, amibe szamos
fragment-et tolt be. Egyrészt azért dontottem a fragment-ek hasznalata
mellett, mert a fejlesztések késdébbi szakaszdban az egyes fragmentek
kénnyedén ujra felhasznalhatéak, masrészt, mert igy sokkal egyszeriibb lesz
tablagépekre optimalizalni a layout-ot (ahogy azt a 3. dbra is mutatja). Tovabba
minden fragment-nek van egy ViewModel parja, a MVVM architekturalis
mintadnak megfelel6en.

C )

IN=IN

Activity A Activity B Activity A with two fragments

3. abra: Fragment-ek és Activity-k hasznalata kiilonb6z6 méretii
eszkozokon

2.5 Tesztelés

Ugy vélem, hogy még az ilyen, kisebb méret(i projektek fejlesztése kozben
is fontos a tesztek irasa, hiszen segitségiikkel sokkal egyszer(ibben
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megtalalunk egy bugot a kddban, sokkal egyszer(ibben észrevessziik, ha valami
nem gy miikddik az alkalmazasunkban, ahogy azt mi szeretnénk. A tesztek
megirasdhoz a JUnit4 keretrendszert hasznaltam. Idé hidnya miatt jelenleg
csak az adatbazisra vonatkozé egységteszteket tartalmazza a projekt.

2.6 Versioning

A szoftver lefejlesztése el6tt egy SCRUM-tablat készitettem, ahol 4 részre
osztottam a teenddket: ,Kozelgd verzidk”, ,Jelenleg fejlesztés alatt”, ,Teszt
frasra var” és végill az ,Implementalt” kategéria. igy nem csak sokkal
atlathatobbak lettek a teend6im, de ha esetleg a késébbiekben valaki be akar
szallni a fejlesztésbe, sokkal konnyebben fel tudja venni a fonalat és
egyszerlibben el lehet osztani a feladatokat majd a fejleszt6k kozott.

3. Elért eredmények

Jémagam sokat tanultam a projekt elkészitése sordn, hiszen el6tte még
nem programoztam Kotlin nyelven és az XML Layoutok elkészitésében sem
voltam tulzottan jartas, de végil sikeriilt minden tervezett funkcioét
implementalni a programba. Az alkalmazas jelenlegi allapotardl tobb
képerny&kép is lathat6 a 4. abran.

Tantargyak: 1 | bolgozatok i | Feladatok 1| Avekintés i | Attekintés ¥
o ‘000 - o s o - | =
e

T o |
..... e = -

ctsom 0000 e

[— 0 000 e

e 000-0 _—

~~~~~~ 0-00 o o

Torserusem o000 i (-

........... @xnar o

= p DA
_O_O—O— """"""
4. Abra: ,Attekintés”, , Tantargyak”, ,Feladatok” ,Dolgozatok”

Képerny6képek

Ko6zel 3 havi munka utdn, hasznalhaté lett az alkalmazas. A projektet
teljesen nyiltforraskédava tettem, hiszen, ha mar didkoknak késziilt, akkor
minden didknak joga van hozza, hogy teljesen ingyen hasznalhassa, illetve, ha
valaki Ugy érzi, hogy segiteni szeretne a fejlesztésbe, arra is lehetésége van. A
projekt megtekinthet6 a GitHub (https://github.com/Studician/android-
client) oldalan, ahol részletesebb informaciok talalhatbak a telepitésre, code
style-ra vonatkozéan. Igy, ha barki barmilyen problémat észlel, nyithat egy uj
issue-t és akar el is kezdhet dolgozni a megoldasan.
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Communit.me
MakulatLANok

Szijdarté Bence, Cselényi Ddniel, Csorba Akos Bence
Felkészitd tandr: Pdsztorné Petrétei Noémi
G6dolléi Torék Igndc Gimndzium, G6doll6

1. Bevezetés

A mai oktatasi rendszerben kotelezd az 50 6ra kozosségi szolgalat
teljesitése, hogy érettségizni tudjanak a diakok. Ez sokaknak nehézséget okoz,
illetve tanacstalanok azt illetGen, hogy hol végezhetnék el a feladatot. Az
iskolaban altalaban csak egy-két munkat ajanlanak, mint példaul a
konyvpakolast a konyvtarban, vagy az iskola udvaran valé segitségnytjtast
(kertészet, 4sas, gyomtalanitas).

Adott egy diadk, Tajékoz6dd Terka, aki nem szeretne fizikai munkat
végezni, ezért nem tudja, kihez forduljon. A tanulé személyes adatlapja az 1.
abran lathato. A feladat az, hogy segitsiink rajta.

Célok =)

e 50 ora kozosségi szolgalat teljesitése
e Hasznos, érdekes munkavallalas

Akadalyok
e A lehetéségek korlatozottsaga
Téjékozédé Terka e Nem tudja, hol dolgozhatna
17 éves
Tanulé
5 : Nyitottsag
“Miért pakoljak a e
_ keényviérban Torsdés
el B T s |
szamomra érdekes )
munkét is tudnék Tajékozottsag

véllalni?”

1. abra: Tajékozodo Terka adatlapja

Ebbdl leszlirhetd, hogy a célkdzonség a mai fiatalsag, a diaksag;

i.  akik kozosségi szolgalatukat ugy szeretnék teljesiteni, hogy az
élvezhetd és hasznos legyen, viszont a lehet8ségek ismerete nélkiil
nem tudjak, hogy kihez forduljanak.

il. akik didkmunkat szeretnének végezni, hogy egy Kkis zsebpénzt
keressenek, de ugyancsak nem tudjak, hova mehetnének el.
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2. Probléma megoldasanak menete

Létrehoztunk egy mobil alkalmazast Android tipusu késziilékekre,
amelyben rendszereztiik azokat a didkmunkakat, ahol a kotelezd kozosségi
szolgalatot lehet teljesiteni vagy akar némi zsebpénzt keresni.

Az applikacié neve: ,Communit.me”, amely két fontos dolgot egyesit, a
kozosséget (community), illetve engem (me). A logéja a 3. Abran lathat6. Ezzel
a programmal tudunk segiteni az olyan diakokon, akik tajékozddasi
lehetGségek hijan nem ismerik a munkalehet&ségeket diak korukban.

2.1 Szoftverfejleszt6i dokumentacio

Az alkalmazast a MIT App Inventor online feliiletén fejlesztettiik. Az
applikacié .apk kiterjesztéssel tolthetd le egyeldre csak a szoftverfejleszték
szamara. Amennyiben a program sikeressé és ismertté valik, akkor feltoltjik a
Google Play Aruhaz-ba, ahol mar mindenki szamara elérhetd lesz.

Programozas szempontjabol a szoftver logikai felépitése a 2. dbran lathatd,
ami a kovetkezdket tartalmazza:

i.) Felhasznal6i adatbazist (User Registration System), amelynek az
adatait egy weboldalon taroljuk (felhasznalénév, jelszo), igy
lehetévé tettiik azt, hogy minden egyes felhasznalénak kiilon
profilja legyen. A regisztracié utan csupan egy felhasznalénév és
jelsz6 megadasaval beléphetiink sajat profilunkba. Mivel
személyes adatok kertilnek megadasra, igy a torvények betartasa
érdekében létrehoztunk egy Felhasznalasi Feltételek (Terms and
Conditions) feliiletet, amely elfogadasaval lehet csak regisztralni.
A felhasznaldi adatbazis rendszerét a 4. 4bran tekinthetjiik meg.

ii.) Kezd6képernydt, ahol az elérhetd munkakat lathatjuk, amelyek
koziil szabadon valaszthatunk. Ezt és ennek alfeliileteit az 5. abra
mutatja.

iii.) Talcat, melyet a 6. dbran lathatunk. Ezt csak alényeges feliileteken

lehet megtaldlni, ahonnan elnavigdlhatunk a kezd&képernyd, a
munkafeladas, a segitségkérés, az applikacid6 megosztasa
feliiletekre, s6t még a profilunkbdl is kijelentkezhetiink.

iv.) Munka adatlapot, melyet a kivalasztds utan érhetiink el, ahol
lathatjuk a munka képét, nevét, értékelését, helyzetét, illetve
weboldalat. Itt tudunk jelentkezni is, ahol két lehet6ség koziil
valaszthatunk, a telefonos tarcsazas, vagy az tizenetkiildés.

v.) Munkafeladas feliiletet, ahol par informaci6 megadasa utan
feltolthetjiik a kozponti adatbazisba az adatokat, amelyhez a
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fejlesztdk, az adminisztratorok férhetnek hozza és valogathatjak
ki a megfelel6 munkakat, amelyek kés6bb feltoltésre keriilhetnek.
vi.) Segitségkérd feliiletet, ahol kérdést tudunk feltenni, hibat tudunk
bejelenteni, illetve fejlesztési tanacsot tudunk adni a fejleszték
szamara. Az el6z06t, illetve az adott oldalt a 7. dbran talalhatjuk.
vii.) Megosztas feliiletet, ahol barmely k6zosségi médian meg tudjuk

osztani az adott alkalmazast, hogy noveljiik a népszertiségét.

felhaszndlo @ / \
Bejelentkezés

—— | e — e~
IMunkal I | Munka2 I | Munka3 I I Munka4 I I Munka5 I |"“dﬂ'l’| I Segitség I IMiswﬂl'I IKilépé5|
| |

| Helyzet | IJeIentkezésl I Weblap I
/"-\___
(BET

2. dbra: Szoftver logikus felépitése

2.2 Felhasznaloi feliilet

./ \ :‘\
\ ' *k}‘ y

Communit.me

Terms and conditions

These terms and conditions (Terms”,
‘Agreement’) are an agreement between
Mabile Application Developer ("Mobile
Application Developer”, “us’, "we" or "our’) and
You (‘User’, 'you" or "your’). This Agreement
sets forth the general terms and conditions of
your use of the Communit.me mobile
application and any of its products or services
(collectively, "Mobile Application” or
“Services”).

Accounts and membership

4. abra: Felhasznaloi adatbazis rendszer
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Communitme € % Communitme € 9§

Job application Need help?

You can share your job here in You can ask, report a bug or suggest
Gommunit.me! an improvement here!

*Kotelezd “Ketelezd

Personal name * Email address *

Saidt vélasz Saja

Job's title
< o o I < o o |
7.abra: Munka regisztracié és segitségkérés
3. Elért eredmények

Tajékozdd6 Terka a kozosségi médian keresztiil tudomast szerzett a mobil
alkalmazas 1étérdl, letoltdtte, majd hasznalatba vette. Megnézte a
munkalehetdségeket, majd sikeresen jelentkezett az allatgondozdi munkara a
Budapesti Allatkertben. Manapsag T4jékoz6d6 Terka egy rendkiviil befolyasos
allatorvos, aki rengeteg csalad hazidllatat kezelte, gydgyitotta meg, ezzel
boldogsagot, oromot szerezve a kis kedvenceknek, illetve a csaladnak
egyarant.

A Communit.me alkalmazas hasznalata nélkiil Tajékoz6dé Terka lehet,
hogy nem fedezte volna fel tehetségét, érdeklédését az allatokkal kapcsolatos
munkakor irant, enélkiil pedig sok boldogsag és 6rém elveszhetett volna, vagy
akar egy élet is...
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Face Trace
Team Face

Horvdth Istvdn
Felkészito tandrok: Esztelecki Péter, Kérési Gabor
Bolyai Tehetséggondozé Gimndzium és Kollégium, Zenta, Posta utca 18.

1. Bevezetés

A Face Trace (https://github.com/Isti01/Face-Trace) egy tarskeresd
alkalmazas. Célja az, hogy hatékonyabba tegye a tarskeresést az altal, hogy
figyelembe veszi az algoritmus, hogy milyen kinézetli emberek tetszenek a
felhasznalonak. A j6 algoritmushoz egy Kkit(ind felhasznaloi feliilet tarsul, azért,
hogy az alkalmazas hasznalata minél konnyebb és élvezhet6bb legyen.

A backendként a Google Firebase-t hasznalja. A Firebase segitségével az
alkalmazas akar tobb eszkoz kozott is valds id6ben szinkronizalja az adatokat.
A Firebase tobb-szazezer felhasznaldt is elbir.

Az alkalmazas értesitést kuld a felhasznalénak, amikor Uzenete érkezik,

vagy amikor egy par egymasra talal az alkalmazasba, igy senki sem marad le a
legtijabb eseményekrol.

A paroknak lehetdségiik van chatelni, igy megbeszélhetik az elsé talalkat,
hiszen a parkapcsolatnak a valé életben kell, hogy térténjen, az alkalmazasnak
csak az a célja, hogy ratalaljunk a parunkra.

2. Az alkalmazas fejlesztésének a menete

2.1 Backend
2.1.1. Az adatbazis

Adatbazisként a Cloud Firestore kertlt felhasznaldsra. A Firestore egy
dokumentum-orientalt NoSQL adatbazis. Az adatbazis kollekciékbol (tablazat)
és dokumentumokbdl all (tablazati sor). A f6 kiillonbsége egy SQL adatbazistol
az, hogy a dokumentumokban tarolt adatnak nincs elé6re meghatarozott alakja
vagy tipusa, és nincs kapcsolat az adatok kozott. Az adatokhoz valé hozzaférés
kezeléséhez és adat validalashoz biztonsagi szabalyokat kell irni.

2.1.2.Tarhely

A felhasznaléi fileok (képek) taroladsara a Cloud Storage-t hasznilja az
alkalmazas. A tarhelyre feltoltott fileokhoz tartozé url-ek keriilnek tarolasra az
adatbazisban, majd azok kiolvasasaval lehet hozzaférni a tarolt tartalomhoz.
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2.1.3. Hitelesités, beléptetés, regisztracio

A felhasznaldi fidkokat a Authentication kezeli. Minden fiékhoz tartozik
egy egyedi azonosité (uid), név, profilkép és email cim. Az adatbazisban az uid
segitségével utalunk az adott felhasznalora.

2.1.4.Szerveren futd kod, szolgaltatasok kozotti kommunikacio

A szerveren az adatok aggregalasahoz az adatbazisban, az értesitések
elkildéséhez, az arcok osztalyzasdhoz és a potencidlis parok ajanldsahoz a
Cloud Functions segitségével keriil a kéd lefuttatasra. A fiiggvényeket meg
lehet hivni HTTP kérésekkel és adatbazis eseményekkel (pl dok. iraskor) is.

2.1.5.Ertesitések kikiildése

Az értesitéseket a Cloud Messaging segitségével kapjak meg a
felhasznalok. Az értesitéseket a készilékeknek lehet killdeni, nem a kliensnek.
Minden fizikai eszkoznek van egy egyedi azonositdja (token). A
felhasznalékhoz tartozé azonositok az adatbazisban keriilnek tarolasra, majd,
amikor egy felhasznaldnak értesitést kiild a rendszer, akkor az adatbazisbdl
kiolvasott tokenekhez tartozé eszkozokre kiildi el.

2.1.6.Arcok osztalyzasa, felhasznal6k ajanlasa

Minden felhasznaléhoz tartozik egy vektor, ami az arcardl generalédik
regisztraciokor egy Cloud Function segitségével. A vektorokat a Google
FaceNet egy implementaci6ja (facenet-pytorch) generalja a feltoltott képbdol.
Erre azért van sziikség, hogy a felhasznalék arcképét olyan formaba hozzuk,
hogy kénnyen 6ssze lehessen hasonlitani masokéval.

Ajanlaskor a rendszer figyelembe veszi az érdekl6dési kort, tavolsagot,
életkort és figyelembe vesz azt, hogy mennyire hasonlit a személy azokhoz,
akiket a felhasznalé el6z6leg kedvelt. A vektorokat ugy hasonlitja 6ssze, hogy
kiszamolja a két vektor kozotti szog koszinuszat, tehat skalaris szorzat / két
vektor hosszdnak szorzata, minél nagyobb a kapott érték, annal hasonlébb a
kett6. Az algoritmus ezek a paraméterek alapjan készit egy rangsort, amit
megkap a felhasznalé.

2.2 A mobil alkalmazas

2.2.1. Felhasznaloi felilet

Az alkalmazas a Flutter frameworkkel késziilt. A framework jé valasztas,
kiilonleges felhasznal6i felilletek készitése esetén, ugyanis a Flutter
segitségével minden egyes pixel az iranyitasa alatt van a programozoénak. A
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Flutter deklarativ, komponens alapu keretrendszer, konny{i egy megirt elemet
Ujrahasznositani, tobb helyen is felhasznalni az alkalmazasban.

A cél az volt, hogy az alkalmazast érdekes és konnyti legyen hasznalni. Az
alkalmazadsnak a szine valtoztathatd, egy uj szinnel egy 4j hangulata
alkalmazast kaphatunk. Navigaciékor minimalisztikus, de ugyanakkor jatékos
animaciok novelik az élményt.

Az alkalmazas nem csak tobb szinben, hanem t6bb nyelven érhetd el, igy
tobb emberhez juthat el. Screenshotok 1. abra.

2.2.2. Hattérlogika

A logika, ami dsszedllitja, hogy mi jelenjen meg a Ul-on, a BLoC pattern
segitségével az alkalmazas valés id6ben reagal a bejové eseményekre, legyen
sz6 adatrol, ami a backend feldl érkezik, vagy akar egy gombnyomasroél, ami a
felhasznalo fel6l érkezik.

-

7 Felfedezés G
Is your introduction ‘ - &;
- Istvan <
5 = Horvath
KA
y ) —

Galerija

! E l
opis
i Do peson 113 A

1. abra: Regisztracio, Kezddlap, Felhasznal6 adatainak
megtekintése, Sajat adatok szerkesztése, Chat, A felhasznal6 parra
talalt

A BLoC egy absztrakt osztaly. A legfontosabb elemei: A State Stream, az
Event Stream, és az az eljaras (mapEventToState), amivel egy eseménybdl
(Event) egy alkalmazas allapotot (State) hoz lérte 2. abra.

A Face Traceban t6bb implementacidja miikodik a BLoC-nak. Egy felel
azért, backend altal ajanlott emberek a képernyére keriiljenek. Egy leellen6rzi
a megadott adatokat és elvégzi a regisztraciot. Egy masik figyeli, hogy éppen
be van e jelentkezve a felhasznald, és ha igen akkor szinkronizalja az adatait az
adatbazissal. Egy nyilvan tartja a chatszobdkat és egy felel a chatelésért.
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States Async Request
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2. abra: Bloc felépitése

3. Elért eredmények

Az alkalmazas fejlesztése egy j6 élmény volt, sok tapasztalatot szereztem,
és rengeteg dolgot megtanultam. Ez az els6 olyan munkam, ami a felhasznal6k
korében megallna a helyét, az app egy hasznalatra kész termék.

e Tanultam az arcfelismerés miikodésérdl

e Tovabbi tapasztalatot szereztem a machine learningrél

e A cloud szolgaltatasrdl, a serverless infrastruktiraroél

e Szerveroldali programazasrol

e A NoSQL adatbazisokroél

e Fejlédtem alkalmazaskészités terén, megtanultam komplex
kezel6feliileteket és animacidkat irni.

A Face Trace a legnagyobb volument projektem, és minden eddig szerzett
tudasomat felhasznaltam benne.
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National Instruments
I www.ni.com/hu-hu.html
° 4iG Nyrt.
www.4ig.hu
Optin Kft.
www.optin.hu
< E am > EPAM Systems Kft.
www.epam.com
3i Fejleszto és Szolgaltato
Q@ =
www.3L.hu
' ] 'l— Digital Kft.
Ig I a www.digital.co.hu
<rentiv_it 00
www.creativit.hu
M 1
Morgan Stanley Morsanstanley

www.morganstanley.com

Lufthansa Systems Hungaria

Lufthansa Systems kft.

www.lhsystems.com
TECO nce pt TEConcept Hungary Kft.
Hungary Kft www.teconcept.hu
ot CAS Software

IHYMLI0S

www.cas-software.hu
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MVMI Zrt.
www.mvmi.hu

Ejr\\ﬁ - Egyiitt a Jové Mérnokeiért
S A JBVA MERNOKEIERT Szﬁvetség
/Z SZOVETSEG .
www.ejmsz.hu

SZTE Természettudomanyi

g és Informatikai Kar

www.sci.u-szeged.hu

SZTE TTIK Informatikai
@ Intézet

www.inf.u-szeged.hu

A program a "A Szegedi Tudomdanyegyetem készségfejleszt6 és
kommunikacids programjainak megvaldsitasa a felsGoktatasba vald
bekertilés elémozditasara és az MTMI szakok népszer(isitésére" cimi
palyazat (Palyazati azonosit6: EFOP-3.4.4-16-2017-00015) Kkeretein
beliil keriil megvaldsitasra.

SZECHENY!I @
Eurépai Unioé

Europai Szocialis

Alap

MAGYARORSZAG Z co—
KORMANYA BEFEKTETES A JOVOBE

* X %
* *
* *
* *

L
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Kiadta: SZTE TTIK Informatikai Intézet

Készitette: Dr.]asz Judit
Design: Dr. Németh Gabor
Nyomda: Innovariant Nyomdaipari Kft.

Készilt: 100 példanyban
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> M EGYUTT

8 A JOVO MERNOKEIERT
]Z SZOVETSEG

SZTE TTIK
INFORMATIKAI INTEZET 3 A
46 v
<rentiv it

© Lufthansa Systems OPTIR!
Morgan Stanley <epam
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