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BeeSmarter

A verseny célja

A programozoéi verseny feladata harom kilonb6zé alkalmazas lefejlesztése (PulsePlayer,
ARDodgeball, QRTicketer), melyek egyutt széles mobil programozéi terlletet fednek le. A
harom alkalmazas tokéletes elkészitésére a 24 dras versenyidd kevésnek bizonyulhat,
ugyanakkor az értékelési pontrendszerben a részleges megoldasokra részpontszamok
szerezhetbek.

A verseny soran hangsulyos szerepet kap a hatékonysag: a részfeladatokra bontas, és a
programozoi eréforrasok helyes allokaciodja kritikus ebbdl a szempontbdl. A verseny kezdetén
erdemes ennek megtervezésére kell6 idét szanni.

A programozaoi versennyel parhuzamosan dizajner verseny is zajlik, ahol a dizajner csapatok
a programozok altal kifejlesztett alkalmazasokhoz készitenek grafikai elemeket. A mobil

alkalmazasok esetén kulcskérdés a felhasznaldi éimény maximalizalasa, ami a dizajnerek és

a programozok szoros egyuttmikodését igényli. Ez a kapcsolat azonban nem mindig

kiegyensulyozott, a versenyen 24 6raba sdritettik azt a gyakran hdonapokig tartd egyeztetd
folyamatot, ami végul a tokéletes felhasznaloi élményt nyujtd alkalmazast eredményezi.

A verseny lebonyolitasa

A verseny soran tobb programozoi csapat mellett lesz egy-egy dizajner csapat. A dizajner
csapat alakitja ki mindharom alkalmazas végsé Ul koncepcidjat, de elbtte egyeztetni illetve
konzultalni fog a programozé csapatokkal, akik elmondjak a programozé oldali véleményuket
és elképzeléseiket. Az egyuttmikodés sikeressége is értékelési szempont (a részleteket az
Ertékelési szempontok szakaszban irtuk le)!

A verseny kozben a dizajnercsapattal torténé egyeztetéseken kivul két mérfoldké van:
e az 1. feladat (PulsePlayer) pulzusdetekcié részének értékelése 00:00-kor,
e a 2. feladat (ARDodgeball) esetén a kommunikacios protokoll (KommTerv.pdf) és a
jatékmodell (JatekTerv.pdf) leirasat kell beadni 20:00-kor.
A verseny végén az okostelefonra kell telepiteni az alkalmazasokat, a kiértékelés az
okostelefonokon futé API-kon torténik.

A verseny Utemterve a kdvetkez6 oldalon lathato.
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Ertékelési szempontok

A beadott okostelefonon futé alkalmazasok az egyes feladatoknal részletezett médon - az
automatikusan kiértékelhet6 pulzusdetekcion (1. feladat: PulsePlayer) kivul - manualisan
lesznek pontozva. Ugyanakkor a programozé - dizajner egyuttmukodés sikeressége is helyet

kap a pontozasi rendszerben az alabbiak szerint:

Ertékelési szempont Rovid leiras Elérheté pontszam

1. feladat (PulsePlayer) GIT és manualis kiértékelés 1000 pont
2. feladat (ARdodgeball) manudlis kiértékelés 1100 pont
3. feladat (QRticketer) manualis kiértékelés 400 pont
Dizajner értékelés A programozok egyittmukddési és
(a verseny végeén kitoltott Grlap | kommunikacios képességeit méri 100 pont
alapjan) dizajner szempontbdl.
A dlza{nnal megvalo§|tott 150 pont
alkalmazasok szama
(feladatonként 0 vagy 50 pont)

Osszesen: | 2750 pont

A dizajner értékeléshez hasonléan a programozok is értékelik a designereket ugyanolyan

egyuttmikodési és kommun

ikacios szempontok szerint.
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1. Feladat: PulsePlayer

A feladat egy olyan zenelejatsz6 elkészitése, ami a felhasznalé pulzusanak megfelelé zenét
jatszik le.

Az alkalmazas indulasakor a felhasznalé a telefonjaval 15 masodpercig méri a pulzusat a
készulék mikrofonjaval. Az alkalmazas indulasakor a felhasznalé a telefonjaval 15
masodpercig méri a pulzusat a készulék mikrofonjaval. A mérést a “Scan heart rate”
gombbal inditja, a kezd6képernydn csak ez lathatd. Ha a mérés sikertelen volt, akkor
hibauzenet jelenik meg a képenydn, majd Ujbdl visszatérunk kezdéképernydre.

Sikeres mérés utan megjelenik a mért pulzus atlaga és a harom opcié valaszt6 gomb:
“Speed up’, “Match it’, “Calm down”. Egy “Rescan’” gombbal lehet visszajutni a
kezdbképernyére.

Kivalasztas utan a lejatszo elindit egy olyan szamot, ami a korabbi 3 opcionak megfeleléen a

felhasznalé pulzusahoz viszonyitva gyorsabb, lassabb, vagy kdzel azonos tempoju. A szam
elindulasaval megjelennek a hagyomanyos lejatszé vezérlék vezérlék (“Play”’, “Stop” |/
“‘Pause”, “Next’, “Last’) valamint egy “Back” lehet6ség, amivel visszajuthatunk a tempd

valaszto képernyére (ekkor a zene leall).

El6készlletek:

A PulsePlayert implementalé csapatoknak regisztralnia kell a The Echo Nest API honlapjan
(https://developer.echonest.com/account/register), hogy a megvaldsitashoz szikséges
érvényes API kulccsal rendelkezzenek.

l. blokk: Pulzusdetekcié — deadline Szombat 23:59

A feladat a készulék mikrofonjaval, vagy mikrofon bemenetén készitett felvételen a szivritmus
megallapitasa. Ehhez egy egyszerli mddszert ismertetink, aminek implementalasa soran
lehet6ség van annak javitasara, paramétervaltoztatasokkal vald optimalizalasara. A feladat
implementalasahoz  segitségul 3  szivhang felvételt tettink  elérhetévé a
http://contest.beesmarter.org/bs13sc/pulseplayer/heartsounds/ cimen. Minden felvételbél egy
eredeti és egy szlrt verzid talalhatd, valamint a felvételhez tartozé az algoritmustol elvart
kimenet.
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Sziviités egy mobileszkbzzel készitett felvetelen

1. A felvétel sziirése

A szivhangok tipikusan a 30-400 Hz-es tartomanyban hallhatéak, ezért egy digitalis
savatereszt6 szlrével megszabadulhatunk a mas tartomanyokba esé zajoktol. Erre a
legyegyszeribb megoldas egy FIR (Finite Impulse Response) sz(ir6 hasznalata.
Tajékoztatok és emlékeztetbk a FIR szlré mikodeésérél:

e FIR szlré altalanosan: http://cnx.org/content/m12009/latest/

e FIR szlré alkalmazasa: http://cnx.org/content/m13904/latest/

e FIR strukturak: http://cnx.org/content/m11918/latest/
A szlréshez szukséges egyltthatok a kovetkez6 oldalon szamolhatéak  ki:
http://contest.beesmarter.org/bs13sc/pulseplayer/filterdesign/

2. A sziviitések tavolsaganak meghatarozasa a sziirt felvételen

A készllék mikrofonjardl érkezé jelen az abran lathaté ugynevezett S1 és S2 szivhangok
ismétlédnek periodikusan. A feladat két egymast kovet6 S1 szivhang tavolsaganak

meghatarozasa.

A szlrt felvételt 3 masodperces szakaszokon vizsgaljuk, minden szakaszon a kdvetkezdket
kell elvégezni:

Masoljuk le a szakasz els6 masodpercét, és végezzik el az igy kapott két vektor

csuszoablakos normalizalt keresztkorrelacidjat.

P-1
2, AnipBp
p=0

P-1 ) P-1 )
Y Amp™ Y, Bp
=0 =0

A : az eredeti jelszakasz

C,=

B : az eredeti szakasz els6 méasodperce
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C : a csuszoablakos normalizalt korrelacid eredményvektora
P : a B vektor hossza

N : a C vektor hossza

Ezt kdvetben egy 60%-os threshold fuggvénnyel meghatarozhaté a masodik S1 Gtés helye.
Az C eredményvektor eleje értelemszeriien azt mutatja majd, hogy az elsé pozicidban utés
talalhatd, ami természetes, hiszen az egymasodperces B szakasz megegyezik az A elsd

masodpercével. Ezért a threshold flggvénnyel val6 vizsgalatot célszerli a C vektor az elejét
figyelmen kivul hagyva elvégezni.

Az igy megtalalt elsé 60%-nal nagyobb értéki elem idébeli tavolsaga a 0. elemtél lesz a két

Utés tavolsaga (t — a két ités k6zOtti mintavételek szama ).

3. Szivritmus kiszamolasa

A szivritmus mértékegysége BPM (azaz beats per minute), ez a kovetkezOképpen
szamolhaté:

BPM = round(%) fs : a mintavételi frekvencia

Az igy kapott BPM értéknél fontos ellendrizni, hogy érvényes legyen, azaz korilbelll 60 és
140 BPM kdzé essen. Nyugalmi allapotban, ha nem egy j6 kondiciéban Iévé atlétat mérink,
akkor ez az érték 60 és 100 BPM kozaott valtozik. Az ezen intervallumokon kivul esé értékeket
erdemes érvénytelennek teinteni. Ez a pontatlansag az ara az algoritmus egyszeriségének.

Megkotések és megjegyzések az Android implementaciéohoz

A fenti algoritmust az org.beesmarter.pulseplayer.bpm csomag
BSPulsePlayerBPMSolution. java osztalyaban a
BSHeartSoundSubmitInterface.java implementalasaval a
calculateBPMWithRecord metdédusban kell megvaldsitani. A metddus tetszdleges
hosszusagu tombot kaphat bemenetként és a bemenettel megegyez6 elemszamu tombbel
kell visszatérnie. Az eredmény tomb elemei legyenek a bemenet tomb minden egyes
eleméhez tartozé BPM ertékek. A szukséges fajlok a
http://contest.beesmarter.org/bs13sc/pulseplayer/ cimen elérhetbek el.

A mikrofonrdl valé beolvasashoz segitséglil a BsAudiolIn. java €s
BSAudioListeningInterface. java hasznalhatéak.

Megkotések és megjegyzések az iOS implementaciohoz

A fenti algoritmust a BsHeartSoundSubmitProtocol . h-ban leirtaknak megfeleléen a
calculateBPMWithRecord  metodusban kell megvaldsitani. A metédus a
BSPulsePlayerBPMSolution.h €s BSPulsePlayerBPMSolution.m faljokban
legyen, az osztaly a fenti protokollt valositsa meg. A metodus tetszéleges hosszusagu tombot
kaphat bemenetként és a bemenettel megegyezd elemszamu tombbel kell visszatérnie. Az
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eredménytomb elemei legyenek a bemeneti tomb minden egyes eleméhez tartoz6 BPM
értékek.

A mikrofonrdl valé beolvasashoz segitségul a
http://contest.beesmarter.org/bs13sc/pulseplayer/ cimen elérhetd MixerHostAudio.h,
MixerHostAudio.més BSAudioListeningDelegate.h hasznalhatdak.

Az els6 blokk megoldasanak értékelése

A bekuldott megoldasokat egy referenciahalmazon teszteljuk az algoritmusok erdménye és
egy referencia eredmény dsszehasonlitasaval. Az elsd blokk pontszamai a kdvetkezbek
szerint alakulnak:

P?asic: LN*12 — 1 f(x)z{O:x=0|1:x>0}
1+N i;,)f(‘srefiis[l)

P, =400 - P}+200 -1
P : elsd blokkban elért pontszam
Syef * @ referencia eredmény
s : a bekildott algoritmus eredménye
t: futasi id®

igy az elsé blokkban maximalisan elérheté pontszam 600 pont.
Az elkészult megoldast a git@repo.beesmarter.org:[csapat_azonosito].git repositoryba kell
feltdlteni. A repository-k a verseny kezdetétél 12 6ran at lesznek elérhetbek (24.00-ig).

Il. blokk: Lejatszé elkészitése — deadline Vasarnap 12:00

Az alkalmazas felépitése

1. Kezd6képernyé

A kezdbdképerny6n két lehetésége van a felhasznaldnak: elinditani a pulzusmérést vagy
megnyitni a beallitdsokat. A pulzusmérés kétféle Uzzemmoddban mikddjon: normal és
tesztmédban. Ezeket a Beallitasok képernydn lehet beallitani. Normal modban az elsé
blokkban megvalésitott hangfelvétel és jelfeldolgozas induljon el a “Scan heart rate”
érintésére. Az inditastél kezdve 15 masodpercig fuleljen a készulék mikrofonja, majd pedig

szamolja ki a 15 masodperces felvétel BPM atlagat. Nem valid eredmény esetén jelezze a

problémat, majd maradjon a kezd6 képerny6n és varjon Uj mérés inditasara.

Teszt moédban a fenti algoritmus helyett azonnal a beallitasok képernyén megadott BPM érték
legyen az eredmény. Ha a szamolas lefutott, akkor jelenjen meg a Tempo valasztd képernyé.

2. Tempo valaszto képernyé.
A tempd valasztd képerny6n jelenjen meg a mért pulzus, valamint 3 opcié: “Speed up”,
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LT3

“‘Match it’, “Calm down”. Ez utobbiakkal felhasznal6 kivalaszthatja, hogy az alkalmazas milyen
tempdju zenét keressen lejatszasra.

Speed up pulzus + 15 < temp0 < pulzus + 35
Match it pulzus - 10 < tempo < pulzus + 10
Calm down pulzus - 35 < temp6 < pulzus - 15

Ha az alkalmazas nem talal a kérésnek megfelel§ zenét, akkor ezt jelezze vissza és maradjon
a temp¢ valasztoé képernydn. Legyen lehetéség visszalépni a kezd6képernyére egy “Rescan”
gombon keresztul.

A zenéket a kovetkezd cimen talalhaté fajlokbdl kell kivalasztani:
http://contest.beesmarter.org/bs13sc/pulseplayer/songs/

A zenék tempojanak meghatarozasahoz a The Echo Nest API-t kell hasznalni, az ehhez
szukséges API hivasok leirdasa a http://developer.echonest.com/docs/v4/track.html oldalon
talalhatd. Az alkalmazastdl elvarjuk, hogy a zenefdjlok megvaltozasa utan is megfelel6en
mikodjon (a kiértékeléskor ugyanezen fajlnevek alatt mas felvételek lesznek). Ha tébb szam
is megfelel a kritériumoknak, akkor a lejatszé egymas utan jatssza le mindet.

A megfelel6 szam/szamok kivalasztasa utan a lejatszo képerny6 jelenjen meg és induljon el a
lejatszas.

3. Lejatszo képerny6

A lejatsz6 képerny6 megjelenésével elindul az alkalmazas altal kivalasztott szam lejatszasa.
Megjelenik az aktualis szamhoz tartoz6 el6ado, cim, valamint a lejatszast vezérl6 gombok.
“Play | Stop | Pause” - Lejatszas/Megallitas/Szuinet

“‘Next” - Kbvetkezd szam

“Last’ - EI6z6 szam

A tempo valaszto képernyére egy “Back” gombbal lehet visszajutni.

4. Beallitasok képerny6

A beallitdsok képernyén két valaszthaté opcidnak kell lennie: normal mod és teszt mod.

Ezekkel lehet megadni, hogy a pulzus mérésének inditasakor mi torténjen a hattérben. Itt kell
szerepeljen egy beviteli mez6 is, amellyel teszt mdédban beallithatd, hogy pontosan milyen
BPM értéket “mérjen” az alkalmazas.

A masodik blokk megoldasanak értékelése

A megoldast a kiadott készllékre telepitve kell beadni a verseny végéig (12:00-ig). A
masodik blokk implementalasaval maximalisan 400 pont szerezhetd, ehhez minden fent
elvart funkciot meg kell valésitson.
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2. feladat: ARdodgeball

A feladat egy kidobds jaték megvalésitasa.

A klasszikus kidobdssal ellentétben ez a valtozat egy korpalyan jatszédik, ahol a palya szélén
mozoghatnak a jatékosok, és a labdat mindig a kozéppontba célozva lehet elhajitani.

Az abran lathaté a jaték illusztracidja. A sziirke pontok reprezentaljak a jatékosokat,
a sarga az elhajitott labdat. A célzas automatikusan a k6zéppont felé iranyul, illetve a jatékosok
kizarlbag a kérpélya ivén mozoghatnak.

A jaték csakis tobbjatékos modban jatszhatd (tehat legalabb két jatékos sziikséges). A jaték
inditasakor az egyik jatékos a szerver szerepében indul, a tobbi kliens csatlakozik hozza. A
szervert futtato jatékos szintén részt vesz a jatékban.

A megvalésitas

A jatékot ugy kell megvaldsitani, hogy a jatékosok a pozicidjukat a készulék kamerajanak
segitségével hatarozzak meg ugy, hogy egy markert kell, hogy detektaljanak, amelynek a
pozicidja hatarozza meg az orientacidjukat. Igy ha a jatékosok az eszkozeikkel korbe-korbe
jarnak a marker korul, az Oket reprezentaldo alakok velUk szinkronban mozognak a
jatéktérben.

A detektalashoz és a helyzetmeghatarozashoz a Vuforia SDK-t kell felhasznalni.
https://developer.qualcomm.com/mobile-development/mobile-technologies/augmented-reality
http://www.youtube.com/watch?v=YhPsMn0sOrM

A detektalas és poziciomeghatarozas az alabbi mddon valdsithaté meg Vuforia SDK-val:

1. Alkalmazas inditasakor meghatarozuk, hogy milyen tipusu markereket (jeleket)

8/15


http://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fdeveloper.qualcomm.com%2Fmobile-development%2Fmobile-technologies%2Faugmented-reality&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFQT4Tk4aOuhBzBbQAlOud3QBUx8Q
http://www.youtube.com/watch?v=YhPsMn0s0rM

0%

24 6ras mobil programozéi verseny feladatai

szeretnénk detektalni. Az SDK tamogat image markereket és frame markereket.
(lasd dokumentacio). Praktikusan a frame markert fogunk detektaltatni.
(https://developer.vuforia.com/resources/dev-guide/frame-markers)

Ha a kameraképen lathaté marker, akkor az lekérhet6 a rendszertél. llyenkor egy
markert reprezentald objektumot kapunk vissza, amelynek lekérhetjuk a térbeli
pozicidjat. Ez egy 3x4-es matrix irja le, mely egy 3x3-as forgatasi matrixbdl és egy
eltolasbal all. Ez reprezentalja a virtalis terink transzformaciojat.
https://developer.vuforia.com/resources/dev-guide/trackable-base-class

. Ajaték szamara csak a z tengely koruli forgatas Iényeges, ez alapjan hatarozhatdé meg
a jatékosok elhelyezkedése

A pose matrix, ami a marker elhelyezkedését reprezentalja

A klasszikus Augmented Reality alkalmazasokkal ellentétben a pose matrixot csak
részlegesen hasznaljuk, és a jatékot nem illesztjuk a marker képére.

A jatékosok kozotti kommunikacié konkrét megvaldsitasara nincs megkotés. Ez

praktikusan egy egyszerl Kkliens-szerver architektura, ahol a kliens folyamatosan
kommuninkalja a szerver felé az allapotanak valtozasait. A jaték allapota a szerveren frissul,
majd a friss allapotokat szétkuldi a klienseknek. (Természetesen a klienseken is futhat a
jatéklogika, ahol a kliens predikalja az allapotokat, majd ezt szinkronizalja a szervertél kapott
allapotokkal, ez a csapat tervezési dontése.)

iOS platformon a GameKit framework hashasznalataval megvalosithaté a kommunikacio
http://www.raywenderlich.com/3276/how-to-make-a-simple-multiplayer-game-with-game-cent

er-tutorial-part-12

Az Enet kdnyvtar is hasznos lehet azoknak, akik alacsonyabb szinten szeretnék megvaldsitani
a kommunikaciot:
http://enet.bespin.org/Tutorial.html

Java-s platform esetén a hagyomanyos socket-ek vagy a NIO rendszer hasznalataval épithetd
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fel a rendszer. Természetesen ezektdl eltéré megvaldsitasok is tokéletesen megfelelnek.

Az alkalmazas felépitése

e Kezdoképernyéd: az alkalmazas inditasa utan ez a képernyé fogadija a jatékost, ahol
eldonttheti, hogy szerver vagy kliens modban indul.

e Szerver | Lobby képernyd: ezen a képernyén latjuk a szerver eléréséhez fontos
informaciokat, az eddig csatlakozott kliensek listajat, és a jaték inditasara szolgalo
gombot.

e Kliens képernyd: a szerver azonositdsahoz szikséges informacidok bevitelére
szolgal, illetve itt talalhatd egy csatlakozas gomb.

o Jaték képernyd: magat a jatékot reprezentald képernyé. Egyrészt a kamera képét
jelenitjuk meg rajta, hogy a markert folyamatosan a kamera latoterébe tudja tartani a
jatékos, mastrészt a kidobos palya amin a jaték zajlik.

7 © 63% ES

A kamera képet a jatektér ala helyezve a markert bent tudjuk tartani a kamera latoterében
és a jatékteret is belatjuk. Természetesen nem kbtelezé ezt az elrendezést kbvetni.

Egyedi megvaldsitasok

A jaték logika megvaldsitasaval semmilyen megkotés nincs. Azt hogy a jatékosoknak egy

vagy tobb élete legyen, vagy hogy egyszerre tobb labdaval lehessen jatszani a versenyz&kre
van bizva. Ez igaz az alkalmazas felépitésére is. Az viszont elvaras, hogy a jatékmenetet
ponotsan definialjak a versenyzdk, amit le is kell adniuk. Ez igaz a szerver kommunikacios

protokolljanak definialasara is.

Az alkalmazas pontozasa

A jaték harom f6 modulbdl all. Ezek midegyike Onalléan is értékelhet6. A maximalis
pontszamra értékelt alkalmazas feltételezi mindharom modul megvaldsitasat és ezek
egyuttmikudését. Az alabbiakban szerepelnek a modulok és azok részfeladatai:
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Kommunikacio

Jelfeldolgozas

Jaték

1. Kommunikacios
protokoll megtervezése
(KommTerv)

2. Kommunikacios
protokoll
implementalasa,
hasznalata

3. Kliens oldali allapottér

predikcio*®

1.

POSE matrix
feldolgozasa,
orientacio
meghatarozasa

A beérkezd jel sziirése
(POSE matrixbol
feldolgozott forgatasok
sora)

Forgatas simitasa
interpolacioval

1. Ajaték megtervezése,
formalis definidlasa
(JatekTerv)

2. jaték modell
implementalasa

3. fizika megvaldsitasa

*Kliens oldali allapottér predikcié: a valos ideji kliens szerver architekturaknal altalaban a szerver
szamolja az allapotot, majd elklldi az eredményt a szervereknek. Azonban két allapotfrissités
kozott sok id6 telhet el, ezért ilyenkor a kliens prébalja megjosolni, hogy mi lehet az aktualis allapot.
Ezzel tudja eliminalni példaul az elveszett csomagok okozta zokkenéseket.

**A szlrésen tul akkor lehet szikség tovabbi simitasra, ha két allapot kézt nem ugrasszeriien
valtunk, hanem folyamatosan konvergaltatjuk az Uj értékbe. A szilréssel elkerilhetjuk a zajok okozta
‘remegést”, a simitassal a ugrasokat szlntethetjuk meg.

Példarészlet a kommunikacios protokollra (beadandd: KommTerv.pdf):

Server

Kliens

S UpdateState
[GameStateRepresentation]

tudjak a jatékot

S ClientConnectionAck [ClientID]
visszajelzés a kliensnek, hogy kapcsolodhat,
tartalmazza a kliens egyedi azonositojat

tartalmazza, ami alapjan a kliensek frissiteni

ey

C _ConnentMessage [Name]
kapcsoldodasi kérelem a szerver felé, egy
‘nickname’-et tartalmaz

C UpdateState
Kliens allapot kiildése a szerver felé, hogy a
Jaték allapotat frissiteni tudja

[InputState]

Példarészlet a Jaték definialasara (beadando: JatekTerv.pdf):

A jatékban maximum 3 jatékos vehet részt.
A jaték egyetlen labdaval jatszdédik, amit véletlenszerlien sorsolnak ki a jatékosok kdzt.

He egy jatékos eltatlal egy masik jatékost a labdaval akkor a dobé jatékos 10 pontot kap.
A jatéknak akkor van vége, ha valaki 60 pontot elért.
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Mindkét leirds csak példa. A csapatoknak a JatekTerv.pdf és KommTerv.pdf
dokumentumokat kell beadnia 20:00-kor. Erre azért van szikség, hogy a versenyzék elére
atgondoljak a feladatot és annak megvalositasat, ezzel megkdnnyitve a verseny végeén a
modulok ill. részfeladatok dsszeillesztését.

A feladatra adhaté pontszam a megvaldstas mértékétdl fiigg az alabbiak szerint:

1100 pont 1000 pont 750 pont 500 pont 250 pont 0 pont

K 3 modul megvalésitva, |3 modul megoldva, de Modul részletek | - Tervek elkészitése
II- és egylittmikodik nem mikodik egyiitt megvalositasa (KommTerv, JatekTerv)
E - UI'vaz megvaloOsitasa
N Kész alkalmazds, fedi a A 3 modul megvaldsitva, Egy-egy modul részben dizajn felhasznalasaval
S tervet, amit leadtak de nincs dsszekdtve, vagy | vagy egészben kidolgozott

csak részlegesen (pl: (pl.: jaték modul

komm +jaték modul) megvalositasa teszt

inputtal)

9

Mindhdrom modul
minimalisa értékelhetd
megvalositassal

AB\

9

Kész alkalmazds itt-ott
décog esetleg eltér a
beadott tervektol

N

Mindhdrom modul

1 modul részlegesen
megoldva

}O-—n:ﬁ—cmww

Kész alkalmazds, fedi lényegében 2 modul részeladataival
atervet, amit leadtak megvalositva egy-egy megoldva
Gsszekdtve

Természetesen nem kell egy darab alkalmazasban bemutatni mindent, javasolt a feladatot
alprojektekbe szervezni.

3. feladat: QRTicketer

Az alkalmazason keresztll belépdk és jegyek vasarolhatéak az aktudlisan akcids szinhazi
el6adasra vagy esemeényekre (mozi, kiallitas, koncert stb.). A hirdetések megjelenhetnek
utcan vagy Ujsagokban, vagy barmilyen fellleten, ahol elérhetéek a potencialis
erdekl6dok/jegyvasarlok.

Ezeken a hirdetéseken egy QR kodot (kétdimenzids vonalkdd) helyeznek el, amit leolvasva
az elkészitend6 alkalmazassal megkapjuk a kod alapjan meghatarozott kedvezményekkel az

adott napi ajanlatokat.

Az alkalmazas tobb szempontbdl elényds:
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nem kell minden nap mas QR kddot elhelyezni a hirdetésekben, hiszen a felhasznalé
egy szervertél kapja az ajanlatokat,
a fizikailag kihelyezett QR koddal szikithet6 a célcsoport,

(pl.: egyetemek kozelében elhelyezett QR kdédra, az egyetemistakat megszdlito
kedvezmények rendelhet6k hozza)

Ha a kapott ajanlatok elnyerik a felhasznalé tetszését, akkor az alkalmazason keresztul meg
is vasarolhatja a jegyet, aminek ellenértéke a felhasznalé telefonszamlajaban kertl
szamlazasra. A megvett jegyet QR kdéddal helyettesitjuk, melyet az alkalmazas tarol, és
szukség esetén megjeleniti.

Elvarasok:

Tudnia kell kommunikalnia a szerverrel.

Képesnek kell lennie a a szerver altal kuldétt informaciok megjelenitésére.

Tudjunk jegyet vasarolni vele.

Meg kell tudnia jelenitenie a mar megvasarolt jegyek QR kdodjat.

Segitse a felhasznalét a jegyvasarlasban, kertlje el a “véletlen” tobbszaori vasarlasokat,
biztonsagosan tarolja

Ul dizajn felhasznalasa

Felhasznalobarat mikodés

Az alkalmazas miikodése:

QR kod beolvasasa.

A kéd alapjan, a szervertdl kapott ajanlatok megjelenitése ezek kivalasztasa, részletes
megtekintése.

Jegy vasarlasa.

Vasarolt jegy automatikusan tarolddik a sajat jegyek kozott.

A sajat jegyeimet barmikor meg tudom tekinteni, azok minden adataval egyutt, a jegy
QR koédjaval egyiitt.

Az alkalmazas tudja a jegyek QR kodjat leolvasas/azonositas szempontjabdl
megjeleniteni.

naptarbejegyzés a sajat naptarba

Kommunikacié a http://contest.beesmarter.org/bs13sc/grticketing/ticket.php url-en a data
valtozénak adott json string-gel. A beolvasott QR kdédban Iévé adat az “offerID” ezzel valo
lekérés:
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"requestID": "12345678987654", /1115 jegyl véletlen szam
"msisdn": 36300000000, [/ltelefonszam
"offerID"; "x2t3johixe843lochgwh" /llez j6n a QR koédbdl

}

A jegy vasarlasa soran az offerID helyett az adott esemény azonositojat kell kildeni.

A QR kodok olvasasahoz illetve generalasahoz hasznalhatjatok a

http://contest.beesmarter.org/bs13sc/grticketing/ oldalon talalhaté ZXingObjC.framework-6t,
illetve a .jar kdnyvtarat. Természetesen, ha van mas kiprobalt vagy sajat konyvtaratok, akkor
hasznalhatjatok azokat is.

Pelda QR

Az alkalmazas pontozasa

Az okostelefonra feltoltott alkalmazas értékelése manualisan torténik, és az alabbi funkciok
megléte eredményez pontot:

Funkcio Maximalis pontszam
beolvassa a QR kodot és értelmezi 60 pont
kommunikal a szerverrel, és értelmezi a valaszat 60 pont
tovabbi kéréseket kiild a szervernek 40 pont
jegy vasarlasa 40 pont
vasarolt jegy QR megjelenitése 40 pont
designer Ul-t felhasznalt 60 pont
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a jegy (és a koradbban) megvasarolt jegyek tarolasa 30 pont

naptarbejegyzés 30 pont

szubjektiv: felhasznaloi éimény 40 pont
Osszesen: 400 pont
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