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BeeSmarter Design verseny

A verseny célja

A dizajn verseny a BeeSmarter programozéi versennyel parhuzamosan, a Magyar Mlvészeti
Akadémiaval koz0s szervezésben, a Moholy-Nagy Mivészeti Egyetem szakmai

tamogatasaval valosul meg. A versenyz6 dizajner csapatok a programozok altal kifejlesztett
alkalmazasokhoz készitenek grafikai elemeket. A mobil alkalmazasok esetén kulcskérdés a

felhasznaléi élmény maximalizalasa, ami a dizajnerek és a programozok szoros

egyuttmikodését igényli. Ez a kapcsolat azonban nem mindig kiegyensulyozott, a versenyen
24 oraba sUritettlk azt a gyakran hénapokig tarté egyeztet6 folyamatot, ami végul a tokéletes
felhasznal6i éiményt nyujté alkalmazast eredményezi.

A verseny lebonyolitasa

A verseny soran tobb programozoéi csapat mellett lesz egy dizajner csapat. A versenyen 3
alkalmazas (PulsePlayer, ARDodgeball, QRTicketer) lefejlesztése a feladat. A dizajner
csapat alakitja ki mindharom alkalmazas végs6é Ul koncepciojat, de elbtte egyeztetnie ill.
konzultélnia kell a programozé csapatokkal, meg kell hallgatnia a programozé oldali
vélemeényeket és elképzeléseket. Ennek sikeressége is értékelési szempont (a részleteket az
Ertékelési szempontok szakaszban irtuk le)!

A verseny utemterve a kdvetkezo:

Programozé verseny  Dizajn verseny
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A harom feladat mindegyikéhez szikséges egy bemutathatd tervvazlat készitése (a fenti
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id6zitések szerint), amibél egy k6zds konzultacidon (Konz.) prezentalhatd a koncepcio. A rovid
(kb. 10 perc) egyeztetésen elhangzott programozoéi észrevételek szerint modositani kell a
koncepciot, majd késébb bemutatni a tervet (Terv). Végul a terv alapjan megvalésitott kész
grafikai elemeket (Design) at kell adni a programozéknak. Ezt kdvetéen késziteni kell egy
olyan A1 méretl posztert (Poszter), amely bemutatja az alkalmazast. A poszter alapjan fog a
zsUri ertékelni.

Javaslatok programozéi szempontbal

A platform klldnbségek athidalasa érdekében javasolt, hogy a dizajn tervezésekor inkabb
egyszerlibb koncepciét dolgozzanak ki, és példaul ne egy CSS témat paraméterezzenek fel.
Legyenek jol meghatarozott betltipusok, lekerekitések, gradiensek, stb.

Az egyszeriibb koncepcio mellett szél az is, hogy el6fordulhat, hogy a programozé csapatok
nem dizajnorientaltan épitették fel az idébeosztasukat, igy a dizajn elemek implementalasara
viszonylag kevés id6 marad. Ezért varhatd, hogy az egyedi és formabont6 design helyett az
egyszerlbb letisztultabb elemeket preferaljak.

Ez természetesen nem azt jelenti, hogy csak a gyari kinézet atparaméterezésben lehet
gondolkodni, de célszerli figyelembe venni a gyors implementalas szempontjat is -
természetesen ebben segit a csapatokkal torténd egyeztetés.

Segédanyagkét hasznalhaté a két platform Human Interface Guideline-ja.
Android: http://developer.android.com/design/index.html
iOS: Human Interface Guidelines
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Ertékelési szempontok

Az elkészllt alkalmazasok dizajn szempontok szerinti értékelését a szakmai zstri (MMA és
MOME delegalt tagokkal) végzi. Ugyanakkor a programozé-dizajner egyuttmukodés
sikeressége is helyet kap a pontozasi rendszerben.

A pontozas az alabbi szempontok alapjan sulyozodik:

Ertékelési szempont Rovid leiras Elérheté
pontszam
Szakmai zs(ri értékelése 800 pont

Programozéi értékelés

(prog.  csapatok  értékelésének
atlaga, a verseny végén Kkitoltott
Urlap alapjan)

A dizajnerek egyuttmukodeési és
kommunikacios képességeit 100 pont
méri programozoi szempontbal.

Az adott dizajnnal a programozok | A dizajn egyszer(
altal megvaldsitott alkalmazasok | megvalésithatésagat méri, mivel

szama (atlagos szam, maximum 3 | a programozoék a kénnyen 100 pont
X prog. csapatok szama 100 pontra | beilleszthet6 dizajnokat biztosan
skalazva) megvalositjak.

Osszesen: | 1000 pont

A programozoi értékeléshez hasonldan a dizajnerek is értékelik a programozokat ugyanolyan
egyuttmikodési és kommunikacios szempontok szerint.
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Feladatok

1. Feladat: PulsePlayer

A feladat egy olyan zenelejatszo6 elkészitése, ami a felhasznalo6 pulzusanak megfeleld ritmusu
zeneszamot jatszik le.

Az alkalmazas indulasakor a felhasznalé a telefonjaval 15 masodpercig méri a pulzusat a
készllék mikrofonjaval. A mérést a “Scan heart rate” gombbal inditja, a kezd6képernydn csak
ez lathatd. Ha a mérés sikertelen volt, akkor hibalzenet jelenik meg a képeny6n, majd ujbdl
visszaterunk kezdb6képernydre.

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
kezdbkeépernyére.

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

felhasznalé pulzusahoz viszonyitva gyorsabb, lassabb, vagy kézel azonos tempoju. A szam
elindulasaval megjelennek a hagyomanyos lejatsz6 vezérlék (“Play”, “Stop” | “Pause”, “Next’,

“Last”) valamint egy “Back” lehet6ség, amivel visszajuthatunk a tempo valasztd képernyére
(ekkor a zene leall).

A kezdbképernydnél elérhetbnek kell lenni egy “Beallitasok” képernyének is, ahol
kivalaszthatd, hogy “Normal’ vagy “Teszt” modban szeretnénk hasznalni. Ugyanitt szerepel
egy beviteli mezd a teszt médhoz, és a pulzus manualis megadasahoz.

Funkcidlista:

e “Scan heart rate” - Szivritmus mérése
“Speed up” - A mért pulzusnal gyorsabb tempoju zenét szeretnénk hallgatni
“‘Match it” - A mért pulzusnal megegyezdé tempdju zenét szeretnénk hallgatni
“Calm down” - A mért pulzusnal lassabb tempoju zenét szeretnénk hallgatni
“‘Play” / “Stop” | “Pause” - Lejatszas / Megallitas / Szlinet
“‘Next” - Kbvetkezb szam
“Last” - EI6z6 szam
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2. feladat: ARDodgeball

A feladat egy kidobds jaték megvaldsitasa. A jaték kdzben a jatékosok korbeallnak egy
asztalt, aminek a kézepén egy frame marker van elhelyezve.

A frame marker segitségével hatarozzak meg a helyzetiket a jatékosok. A klasszikus AR
alkalmazasokkal ellentétben itt a markert csak referenciaként hasznaljuk, a megjelenitésben
nincs szerepe. (Ezt ugy lehet elképzelni, mintha a jatékos és az asztal kozepe egy egyenessel
Ossze lenne kotve. Azt, hogy a jatékos hol van a palyan, azt az egyenes és a jatékos
referencia pontjaval bezart sz6ge hatarozza meg. )

Az asztaltdl szamitott tavolsag nem szamit, és a jatékosok értelemszerlien csak korpalyan
tudnak mozogni. Jaték kdzben a telefon mindig a marker felé kell hogy nézzen, a jatékos
viszont korozhet az asztal kordl.

Ha a jatékosnal van labda, akkor gombnyomasra azt eldobhatja egyenesen a palya kozepe
felé.

Egy AR példavide¢ itt lathato: hittp://www.youtube.com/watch?v=YhPsMn0s0rM
(maga a marker megvalodsitasa is feladat).

A jaték menete a kovetkez

Inditas utan a kezd6képerny6 fogadja a jatékost

No SIM = 7 © 63% E=

-

client

server

Féképernydé

Ezen a képernydn tudja a jatékos kivalasztani, hogy szerverként vagy kliensként induljon. A
szerver is jatékos, ez csak a jaték inditdsahoz szukséges.

Ha a jatékos kliensként kezdi a jatékot, akkor meg kell adni a szerver elérhetéségét, majd
ezutan varni, hogy a szerver inditsa a jatékot.

Ha a jatékos szerverként kezdi a jatékot akkor a képernydn megjelenik az 6 elérhetésége,
amit a tobbi jatékossal kell megosztania a jatékhoz. 5/7
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A szerver az IP cimével azonositja magat, amit a tdbbi kliensnek meg kell adnia ahhoz, hogy
csatlakozni tudjon. A menet kbzben csatlakozott kliensek jelenjenek meg a listaban. A jaték a
start gombra kattintva elindul.

No SIM =

main

Server |P Address:

connect!

start! ServerlP:  X.X.X.X

Szerver képernyé Kliens képernyd

Ha minden jatékos eszkdze betdltotte a jatékot, akkor elkezdbdik a kidobds.

No SIM =

Jaték kbzbeni képernyd

(Ez csak koncepcio kép, a hattérben nem marker lathato, de ez design szempontbdl nem
lényeges. A kis sarga pont a labdat szimbolizalja, amit a fire gomb lenyomasaval eldobhat a
Jjatékos a pélya kbzepe felé. Ha eltalal valakit az kiesik vagy csbkken az élete. Ekkor a masik
Jatékoshoz kertil a labda.)

Tobb kérdést nyitva hagy a feladatkiiras a jaték mikddésének szempontjabdl, példaul a

csapatbeosztast, az azonnali kiesést, stb. Ezek a versenyz6k fantaziajara vannak bizva. Ha
egy jatékos kiesik, még nézheti a mérk6zést miutan kiesett. A jaték végén a képernyén meg

kell jeleniteni a végeredmeényt, és egy “vissza a fémenube” navigacios lehetbséget.

3. feladat: QRTicketer

Az alkalmazason keresztul belépdk és jegyek vasarolhatoak az aktualisan akcids szinhazi
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el6adasra vagy esemeényekre (mozi, kidllitas, koncert stb.). A hirdetések megjelenhetnek
utcan vagy Uujsagokban, vagy barmilyen feluleten, ahol elérhetéek a potencialis
érdekléddk/jegyvasarlok.

Ezeken a hirdetéseken egy QR kdodot (kétdimenzids vonalkdd) helyeznek el, amit leolvasva
az elkészitendd alkalmazassal megkapjuk a kod alapjan meghatarozott kedvezményekkel az
adott napi ajanlatokat.

Az alkalmazas tobb szempontbdl elényds:
e nem kell minden nap mas QR kdodot elhelyezni a hirdetésekben, hiszen a felhasznalo
egy szervert6l kapja az ajanlatokat,
e a fizikailag kihelyezett QR koddal szlkithet6 a célcsoport,
(pl.: egyetemek kozelében elhelyezett QR kodra, az egyetemistakat megszélitd
kedvezmények rendelheték hozza)

Ha a kapott ajanlatok elnyerik a felhasznal6 tetszését, akkor az alkalmazason keresztil meg
is vasarolhatjia a jegyet, aminek ellenértéke a felhasznalé telefonszamlajaban kerul
szamlazasra.

é

A jegyet QR koddal helyettesitjuk, melyet ugyancsak az alkalmazas tarol el, és szikség
esetén megjelenit.

Az alkalmazas indulasakor legyen lehetéség a QR kod beolvasasara az alabbiak szerint:

e a kod beolvasasat egy gomb megnyomasa utan lehessen kezdeni;

e a beolvasas utan egy listaban rogton mutassa meg az ajanlatokat;

e az ajanlatok kozlul egy eseményre ranyomva kulon képernydn jelenjenek meg az
ajanlat részletei,
legyen egy gomb amivel a felhasznal6 vasarlast tud kezdeményezni;
vasarlas kezdeményezése utan jelenjen meg egy megerésité ablak, ahol a jovahagyas
utan a megvasarolt jegyet egy QR formajaban kapjuk meg.

A korabban megvasarolt jegyek is legyenek megtekintheték az alkalmazasban. Ezek két
csoportba osztva jelenjenek meg a képernydn, a mar "lejart" és még fel nem hasznalt

jegyeinkként.

Utébbiakat kivalasztva kulon képernyén jelenjen meg a QR kod, amelyet felhasznalhatunk
jegyellendrzés soran, illetve megtekinthetjik az esemény ajanlataban kapott részleteket is.
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