BeeSmarter 2013 - Kozépiskolas beugro

Minden csapat mutasson be egy alkalmazast, amely bemutatja a képességeit a mobil platform
programozas esetén. A program legyen képes egy elbre definialt kezdésebességgel és szdggel
rendelkezé pontszerii test ferde hajitasanak kinematikajat bemutatni, egy 320x240-es
képernydterileten. Az alkalmazas rajzolja ki a képernyére a palyagorbét és irja ki a maximalis
sebességet, gyorsulast, valamint a kiindulasi pont magassaganak ujboli elérésének tavolsagat.
(Foldetérés tavolsaga.)

Az értékelés soran figyelembe vesszuk
e a kdd tisztasagat
e a platformhoz térténd alkalmazkodast
e extra funkcidkat
o beviteli mez6 a képernyén, amellyel meghatarozhat6 a szog és v0 sebesség
o animalt bemutatasa a palyagorbének
o teljes képernybs megjelenités
o ateljes képerny6 tobb készulék (képernyémeéret) esetén is mikodjék
e Szenzoros extra
o A kezdbsebességet a készulék gyorsulasmérdinek allapotabdl kell meghatarozni.
Amennyiben a készuléket meglenditem, akkor a lendités maximum gyorsulasabol és
a lendités idejébdl meghatarozott sebességérték legyen a vO.

A beadott anyag egyetlen .zip fajl legyen, ami email-ben kérlink elkildeni az info@beeesmarter.org
cimre. A targyban szdgleteszardjelek k6zott a csapatnéyv feltétlenul szerepeljen: [csapatnév]

Kérjiik, hogy a zipben legyen egy 1-2 oldalas leiras is a programral.

A fajlokat februar 20. éjfélig varjuk, a bekuldoétt munkak alapjan allitjuk 6ssze a codecamp anyagat, a
8 altalunk legjobbnak itélt megoldast bekildé csapat vehet részt marcius 2-3 kdzott a Code
Campen, az elektronikus el6fordulon mar megoldast bekuld6 két csapat mellett.

A Code Camp két részletben fog zajlani:
e Marcius 2-an 12-20 kdzott instruktor vezetésével lesz egy kiadott feladat, amit megoldunk,
e Marcius 3-an 8-12 kozott pedig a csapatok tokéletesitik megoldasukat, a végén pedig
ertékeljuk a munkakat.

Amelyik csapatnak szallasra lenne szuksége, az az info@eestec.hu cimen kérem jelezze.

Udvozlettel,
A verseny szervezdi


mailto:info@beeesmarter.org
mailto:info@eestec.hu

