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BeeSmarter 24 6ras mobil programozoi és dizajner
cSapatverseny

1. A verseny célja

A tavalyi évhez hasonldan az idei versenyen is egy app teljes megvalositasa a feladat, ugyanakkor az idén
a csapatok szabad kezet kapnak a specifikacioban és djitottunk a verseny menetén is: a verseny elején egy
aukcioval osszekotjik a programozo és dizajner csapatokat, akik a tovabbiakban egytitt dolgoznak ki és
valositanak meg egy sajat alkalmazast, amely

i) @ megadott (és bérelhetd) kiilsd szenzorok kozil minimum egyet hasznal,

ii) ésaz Egészség és fitnesz (Health and Fitness) kategodriaba illeszkedik.
Idén is igyekeztlink programozai és dizajner egylttmiikodésen alapuld valés app fejlesztési folyamatot a
verseny 24 orajara osszes(riteni, de talan most egy kicsit interaktivabban és izgalmasabban fogtuk meg
ennek lényegét: a mostani versenyen a szakmai tudas és kreativitas mellett a stratégia is teret kap.
A verseny végén a csapatoknak el kell adnia az alkalmazast: a szakmai (kilon dizajner és kilon
programoz0) zsdri és a tobbi csapat eltt egy rovid prezentacid keretében mutatjak be az elkésziilt
alkalmazast.

Sok sikert és jo versenyt kivanunk!
BeeSmarter szervezok

2. A verseny menete

A verseny alapvetden harom szakaszra oszthato:
1. aprogramozo és dizajner csapatok aukcio alapu fizidja (a verseny elsd két oraja),
2. az alkalmazas megtervezése és megvalositasa (2-24 6ra),
3. az elkészilt alkalmazasok bemutatasa, értékelése.

A programoz6 csapatok kezdeti tok&je 1000 BSV (BeeSmarter Valuta) és az el6dontdn szerzett
pontszamuk x 10/3 BSV. A verseny soran ebbdl gazdalkodhatnak a dizajner és szenzor aukciok soran. A
verseny végén megmaradt BSV a végsd pontszamitasban 1/3 sullyal szerepel (részletek a 4. fejezetben.)
A dizajner csapatoknak nincs kezdotokéje, nekik a dizajner aukcion kapott BSV-ket valtjuk at (részletek a
4. fejezetben.) Ezt a pénzt a programoz6 csapat kifizette és ez a dizajner értékelésébe fog beleszamitani.
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A verseny elsd oraja - felkészilés

A verseny els6 6rajaban a programozo csapatok feladata a kovetkezo:

tanulmanyozzak a versenyfeladatot,
megismerkednek a megvaldsitashoz adott kornyezettel (a szervezdi pulton elhelyezett kiilso
szenzorokkal),
elkészitenek egy els6 koncepciot az alkalmazashoz a két szabalyt figyelembe véve:
o legalabb 1 kils6 szenzort hasznal, és
o egészseg és fitnesz kategodriaba tartozik,
kialakitjak a BSV felhasznalasi stratégiajukat,
felkészilnek a dizajner csapatok bemutatkozasara.

A dizajner csapatok feladata a kdvetkezo:

2.2

tanulmanyozzak a versenyfeladatot,

osszeallitjak a portfoligjukat,

elkészitenek egy gyors koncepciot és dizajntervet egy k-papir-oll6 alkalmazashoz

felkésziilnek az 5 perces bemutatkozasra (minden programoz6 csapatnak kiilon-kilon bemutatjak
a portfoliojukat és az elkészitett alkalmazas tervet)

Dizajner csapatok bemutatkozasa

A dizajner csapatok megadott sorrendben végig latogatjak a programozd csapatokat, és maximum 5

percben bemutatjak a portfdlidjukat, valamint a k&-papir-oll6 alkalmazashoz elkészitett terveket. Ez a

bemutatkozas nagyon fontos a dizajner csapatok szamara, mivel meghatarozza, hogy a kovetkezd 22
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oraban melyik programoz6 csapattal dolgoznak egyiitt. Ezek az el6adasok a végsd pontszamban is
meghatarozok, hiszen a dizajner aukcion szerzett BSV-ket pontszamra konvertaljuk (Id. 4. fejezet).

A programozo csapatok kérdezhetnek a rovid prezentaciok alatt, valamint jegyzetelnek is annak
érdekében, hogy a bemutatkozasok utan a dizajner aukcio vaklicit részére gyorsan el tudjak késziteni a
prioritas listajukat. A bemutatkozasok soran érdemes a dizajner csapatok szakmai kompetenciaja mellett
a kooperacios képességeit is felmérni, hiszen az alkalmazas a két csapat 22 6ras egyiittmikodésével
valosul meg.

Az egyes dizajner csapatok az alabbi tablazatban szerepld programozd csapatoknal kezdik a

bemutatkozast.
o DNL , , Confuse a
Dizajner: _ rantottszelet kulkuri re_sign | A&V Kx2
corporation cat
Els6 programozo Team , ,
Szupercsapat 5/1 Csappat | rOOts | BeerSmarter | WinDroids
csapat: Lambda

A dizajner csapatok konnyebb tajekozodasat az alabbi térkép segiti:

Szupercsapat Feladatiroi Team Lambda deadloK Csappat

WinDroids Jovanazogy BeerSmarter r00ts NSDreamTeam

Catering

2.3 Dizajner csapatok aukcioja
Az aukcié utan dol el, hogy melyik programoz6 csapat melyik dizajner csapattal fog egytitt dolgozni. Ahogy
az el6z6 pontban is szerepelt, a licitet megel6z6en a dizajner csapatok mindent megtesznek, hogy
megg\/ézzék a programozé csapatokat hogy 6k a Iegjobb valasztas. Miutan a programozé csapatok egy
licitalniuk kell a dizajner csapatokra:
e Vaklicit: a programozdk egy prioritasi lista szerint minden egyes dizajner csapatra elézetesen
licitalnak az alabbiak szerint:
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e minden dizajner csapatra 0-nal nagyobb licitet kell adni,

e kétdizajner csapatra ugyanakkora licit nem adhato,

e aliciteknek 5-tel oszthatonak kell lennie,

e amaximalis licit értéke 500 BSV,

e alicitlista a bekildés utan mar nem maodosithato.

e Fontos, hogy jol atgondolt legyen a licitlista (legyen stratégia mogotte, azaz valos licitek legyenek,
nem szabad sporolni, de megfontoltan kell licitalni, hiszen a tobbi programozo csapat licitlista
stratégiaja nem ismert), mivel ez befolydsolja az aukcio masodik korét, és ezzel az aukcio végsé
kimenetelét is. Amikor az 0sszes programozé csapat bekiildte a listajat, akkor licitértéke szerint
csokkend sorrendben (azonos érték esetén a vaklicitlista bekiildési ideje dont) Iathatova valik,
hogy az egyes dizdjner csapatokra melyik programozo csapattol milyen licitek érkeztek.

o [Lelitéses licit: a legnagyobb vaklicitet kapott dizajnercsapattal kezdddik a lelitéses licit. A kikialtasi
ar ennek a legnagyobb vaklicitnek a kétszerese, ahonnan 5 BSV-vel folyamatosan csokken az ar.
Amelyik programozo csapat el6szor ledti (bid), ahhoz a csapathoz irjuk a dizajner csapatot (és
természetesen levonjuk a programozo csapattol a BSV-t). Ha nem érkezik lelités, akkor a
legnagyobb vaklicitnél megallitjuk az aukciot, és ezt a legnagyobb vaklicitet add programozo
csapathoz irjuk a dizajner csapatot (ezen az aron). Ezutan a nyertes programozo csapat 6sszes
vaklicitjet kivessziik és kovetkezd legnagyobb vaklicitet kapott dizajner csapattal folytatjuk a
letitéses licitet ugyanezekkel a |eépésekkel.

2.4 Szenzorok aukcigja

A kils6 szenzorokat a verseny soran BSV-ért kétoras idészakokra bérelhetd, aminek jogara kétéranként
aukciot hirdetlink (az els6 két aukcio 6ranként lesz megrendezve és a bérleti id6 egy ora lesz). Az aukcio
a fejlesztéshez sziikséges szenzort. A lelitéses licit soran egy megadott maximalis licitrél (ami fligg a
szenzortipustol) az ar 1 BSV-vel csokken. Amelyik programoz6 csapat eldszor ledti (bid), az birtokolja a
szenzort az adott két 6raban (természetesen levonjuk a programozé csapattdl a BSV-t). Ugyanabbal a
tipusbdl tobb szenzor is aukciora kertl. A szenzoraukcio végén igény szerint Ujralicitaltatjuk az esetlegesen
megmaradt szenzorokat.

A két ora leteltével a szenzort visszavessziik, és inditjuk Gjra a leltéses licitet.

2.5 Milestone1 — tervek beadasa

Szombaton 18.00-kor a feladatfeltolté weboldalon (6.4 alfejezet) be kell adni a tervezett alkalmazas
leirasat, amit a dizajner és programozo csapat egyltt készit el. A tervezett leiras tartalmazza az app
létjogosultsaganak rovid indoklasat, funkcionalis specifikaciojat, valamint, hogy mely szenzorokat tervezi
igénybe venni és milyen céllal, illetve mockupot az app dizajnjardl. A dokumentum 1-2 oldalas lehet,
formatuma pdf, fajlnév <ProgCsapatNev>_terv.pdf.
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2.6 Milestone2 — masodik dokumentacio

Vasarnap 06.00-kor a feladatfeltdltd weboldalon (6.4 alfejezet) be kell adni a megvaldsitott alkalmazas
leirasat. Ez alapvetden az el6z6 terv kibdvitése, amely teljes részletességgel mutatja be a funkciokat, a
szenzorok felhasznalasat, a GUI-rol pedig egy hasznalati utasitast, a kidolgozott dizajn képeken vagy
képernydmentéseken bemutatva. Fontos, hogy ez a dokumentum kizarélag a megvalositott elemeket

tartalmazza. Terjedelme 2-6 oldal, formatuma PDF, fajlnév
<ProgCsapatNev>_megvalosult_terv.pdf.

2.7. Averseny zarasa — megoldasok feltoltése
Vasarnap 10.00-ig feladatfeltoltdé weboldalon (6.4 fejezet) egy zip tomoritett fajlban be kell adni az
elkészilt alkalmazast és dokumentumokat:
o az alkalmazas forraskodjat: teljes projekt sziikséges, amely magaban fordithatd, értelemszer(ien
|0S esetén XCode projekt, Android esetén Android Studio projekt (preferalt) vagy Eclipse projekt;
(megjegyzés: a zipen belll forras almappaba kerdiljon a projekt);

o a futtathatd alkalmazast: Android esetén APK fgjl, i0S esetén IPA f3jl; fajlnév legyen
<ProgCsapatNev>.<APK, IOSVMI>;

e egy rovid prezentaciot (maximum 5 dia), amely bemutatja és ,eladja” az alkalmazast, PDF
formatumban, fajinév legyen <ProgCsapatNev>_prezi.pdf;

e adizajnerek altal keszitett plakatot, amely bemutatja az alkalmazast, PDF formatumban, faljnév
legyen <ProgCsapatNev>_plakat.pdf.

A beadott zip fajlneve <ProgCsapatNev>_final.zip legyen.
A feltoltésen kivil kérjik az altalunk biztositott referenciakésziilékre (legalabb egyre) feltelepiteni az
elkésziilt alkalmazas.

3. A megvalositashoz adott kornyezet

3.1 Aszenzorok

A verseny soran osszesen hat tipusd kils6 szenzor bérlésére van lehetdség. Minden egyes eszkoznek a
kikialtasi ara a kereslet-kinalatnak megfelel6en az aukcioknal valtozni fog. Az eszkozok listajat az alabbi
tablazat tartalmazza:

Azonosito Név Rovid leiras

Therm 1-5 Thermodo Hémérséklet mérése, a készlilék audio 1/0
bemenetén keresztdl.

Nehézsége: konny(, rendelkezésre all APl a gyarto
weboldalan.

PB HRM 1-5 | PanoBike Heart Rate Monitor Mellkasra tehetd szivritmus mérg szenzor.
Nehézsége: konny(, példa programot adunk hozza.
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Wahoo 1-7 Wahoo Fitness Blue SC Biciklire szerelhetd, kerék fordulat alapd
sebességmérd szenzor.
Nehézsége: konny(, példa programot adunk hozza.

Polar Stride POLAR Stride Sensor Lépésszamlald szenzor.

1-6 Nehézsége: kozepes. Nem adunk dokumentaciot.

Polar HRM 1- | H7 heart rate sensor Mellkasra tehetd szivritmus mérd szenzor.

3 Nehézsége: konny(, példa program modositasa
szukseéges.

Prestigio 1-2 | Prestigio Smart Blood Pressure | Csuklora tehet6 vérnyomasmérd.
Monitor Nehézsége: nehéz, nincs hozza példakad, se
dokumentacio.

3.2 Referencia platformok
A verseny alatt biztositunk referencia készilékeket az alabbiak szerint:
e 2dbiPhone5S,i0S 8.0.1
e 10db Google Nexus 5 Android 5.0.1 0OS-el
Az elkésziilt appot ezeken az eszkozokon fogjuk kiértékelni, igy mindenképpen szikséges, hogy helyesen
m(ikodjon rajtuk az alkalmazas.

3.3 A minta applikaciok
A http://beesmarter.org/images/content/donto.zip oldalon letdltheté egy zip, amelyben példakod
talalhatd Android és iOS platformra, valamint a Bluetooth megfelel6 szabvanyahoz dokumentaciok.

3.4 Elérhetd és nem elérhetd online tartalmak
A verseny alatt szabadon hasznalhato internetelérést biztositunk néhany megkotéssel:

o (Csak http és https fogalom engedélyezett

e Ateljes halozati forgalmat lement;jik

e Ahttps forgalmat MITM maodszerrel megtorjuk, igy az is lathatova valik szamunkra
A kényelmesebb hasznalat érdekében javasolt telepiteni az altalunk adott tanGsitvanykibocsaté (root CA)
fajlt a bongészd tandsitvanytaraba. Amennyiben valaki nem szeretné ezt megtenni, ugyandgy eléria https
oldalakat egy megerGsités utan.

A sziikséges tanlsitvany a http://cert.beesmarter.org/ oldalrél tolthetd le

3.5 |RCszerver

A szerver cime: irc.beesmarter.org


http://cert.beesmarter.org/
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4. A pontszamitas

A pontszamitas alapja a verseny soran meggorzott (ill. megszerzett) BSV, valamint a versenyt zard
nyilvanos prezentacion kapott zsliri pontszam. A programoz6 csapatok és a dizajner csapatok
pontszamitasa az alabbiak szerint kettévalik:
e aprogramozo csapatok pontszamitasa (max. 1000 pont):
e amaradék BSV x 0.3 egészre kerekitve (0-400 pont),
e app pontszam a két zs(iri 1- 10 pontszamdnak datlagabol x 30 egészre kerekitve (30-300 pont),
e aprogramozo zs(iri 1- 10 pontszamdnak dtlagabol x 30 egészre kerekitve (30-300 pont)
e adizajner csapatok pontszamitasa (max. 1000 pont):
o leiitési BSV x 0.2 egészre kerekitve (0-200pont),
e vaklicit soran kapott 0sszes BSV/ atlaga x 0.4 egészre kerekitve (0-200pont),
e app pontszam a keét zs(ri 1- 10 pontszamanak atlagabol x 30 egészre kerekitve (30-300pont),
e dizdjn pontszam a dizdjner zsdri 1- 10 pontszamanak atlagabol x 30 egészre kerekitve (30-300).

4.1 Neéhany megjegyzés a programozo csapatoknak
Stratégiat nem javasolunk, annak kialakitasa a csapatok dolga, ugyanakkor ehhez tennénk egy-két
megfontolandd megjegyzést:

e mivel kevesebb dizajner csapat van, ezért a dizajner aukcié utan nem lesz minden programozo
csapatnak dizajner csapata (akinek nincs dizajner csapata, annak persze tobb BSV-je marad, de
valoszindleg a zs(ritdl kapott app pontszama alacsonyabb lesz);

e a szenzorokra a fejlesztés egy bizonyos id6szakaban van szilkség, ha a programozo csapatok
szinkronban dolgoznak, akkor a szenzorok ara magasabb lesz az aukcion;

e aprogramozo csapatok az aukcid utan kb. 22 éraban a dizajner csapattal egyiitt (!) készitik el az
alkalmazast (konszenzus az alkalmazaskoncepcioban, és a megvaldsitasban);

e a programoz0 zslri nemcsak az 5 perces prezentacio alapjan tajékozodik, a milestoneokat is
megnézi;

e érdemes a prezentaciora alaposan felkészillni, a zs(ri kilon értékeli a teljes appot és a
programozasi munkat (ezért a prezentacioban roviden ez utdbbit is érdemes érzékeltetni).

4.2 Nehany megjegyzés a dizajner csapatoknak
Stratégiat nem javasolunk, annak kialakitasa a csapatok dolga, ugyanakkor ehhez tennénk egy-két
megfontolandd megjegyzést:
e aprogramozo csapatok el6tt a jol sikertilt bemutatkozasok utan mar az aukcion megszerezheto a
teljes pontszam 40%-3;
e adizajner csapatok az aukci6 utan kb. 22 6raban a programoz6 csapattal egyiitt (!) készitik el az
alkalmazast (konszenzus a az alkalmazaskoncepcidban, és a megvalositasban) ;
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o a dizajner zs(ri a plakat és a prezentacio alapjan alakitja ki a dizajn pontszamot, de a beadott
milestoneokba is beletekinthet;

e érdemes a prezentaciora alaposan felkésziilni, a zs(ri kilon értékeli a teljes appot és a dizajner
munkat.

5. Prezentacio és a zs(iri értékelési szempontjai

5.1 Prezentacio
Aversenyt a csapatok 5 perces prezentacioi zarjak, amiben a programozo és dizajner csapatok bemutatjak
kozos munkajukat. A zs(iri a prezentaciok végén kérdez(het) és értékel az alabbiak szerint:

e aprogramoz0 és dizajner zs(ri értékeli (1-10 skalan) az alkalmazast;

e aprogramoz6 zs(iri kiilon értékeli (1-10 skalan) a programozok munkajat;

o adizajner zsiri kilon értékeli (1-10 skalan) a programozok munkajat.

5.2 Azalkalmazas értékelési szempontjai

Az alkalmazas értékelésének szempontjai a kovetkezok:
e koncepcio,
e megjelenés,
e megvalositas.

5.3 A programozoi zs(iri értékelési szempontjai
Alkalmazas stabilitas
o fagyas mentes megvalositas
o hattérbe kerlilés, képernyd lezaras kezelése
Bluetooth kommunikacio
e hibakezelés (elem lemertilése, kapcsolat megszakadasa)
e kapcsolat menedzselés az alkalmazas hattérbe kerllése esetén
o egylttmiikodés egyszerre tobb szenzorral
Szenzor hasznalat
e abeérkez6 adatok megjelenitése
e abeérkez6 adatok Gjraértelmezése
Alkalmazas igényes megvalositasa
o egyedi otlet (technikai szempontbadl)
e egyértelm( Ul, konnyen kezelhet6 funkciok
o akadozas mentes Ul (Ul thread kimélése, blokkold folyamatok hattér szalakon)
Hal6zati kommunikacio
o adatgydijtés / tarolas (Azure, Google Services, Google Fitness, Health Kit, ...)
Példak
e Bluetooth kommunikacio 3. + Szenzorfelhasznalas 2.
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Egy ugrasmagassag meérd szenzorbdl és egy tekerést mérd ugrokotélbol érkezé adatok
kombinalasaval kiszamolhato, hogy hany *double under-t tekert a felhasznalo.

5.4  Adizajner zs(iri értékelési szempontjai
A dizajner zs(iri a pontozasnal az alabbi szempontokat érvényesiti:
e prezentacié mindsége,
e app értelmezhetdsége,
o dizajn egységes alkalmazasa,
e kreativ vizualis megoldasok,
e célzott kozonséghez igazodott design.
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6. A licitalo és feladatfeltoltd rendszer

6.1 Bejelentkezés
A licitbeesmarter.org oldalon lehet bejelentkezni a felhasznalénév és jelsz6 megadasa utan. A

felhasznalonevet és jelszot egy papiron kapjak meg a csapatok.

Username Password

6.2 Licit a dizajner csapatokra
A vaklicitet a versenyzdk a Designer meniipontra kattintva érhetik el.

Designer

Submit priority list

A licitlista feltoltése utan a rendszer atiranyit az alabbi az oldalra, ahol a lelitéses liciteket rendezziik:


http://licit.beesmarter.org/

@ bee
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Designer

Az inditas utan a BID gombbal lehet licitalni. A végsé eredményeket a fdoldalon lehet megtekinteni a
tablazatokban.

6.3 Licita szenzorokra

A szenzor licit hasonlit a dizajner lelitéses licithez azzal a kiilonbséggel, hogy az indulo kikialtasi arat az
mar el6re be van allitva. Az ar 1 BSV-vel csokken, amelyik csapat el6szor a BID gombra kattint, az viszi el
az aktualis aron a szenzort.

Sensor

Ha az ar leutés nélkdl eléri a beallitott minimalis értéket, akkor a szenzor nem kelt el. A licitet az
Adminisztrator inditja (megadva a szenzor tipusat, és a minimalis értéket), a korabbi licitek eredménye a
féoldalon tablazatban tekinthetd meg.

6.4 A beadando anyagok feltoltése
A feladatokat az Upload mentipont alatt kell feltdlteni hataridére. Az Upload file gombra kattintva fel lehet
tolteni az elkészitett munkat.



