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BeeSmarter #4 - 24 6ras mobil programozai és dizajner

csapatverseny

1. Averseny célja

A tavalyi évhez hasonldan az idei versenyen is egy app telijes megvalositasa a feladat, amiben a csapatok idén is
szabad kezet kapnak. A verseny menetét is megtartottuk: a verseny elején egy cspatlicittel 6sszekatjiik a programozo
és dizajner csapatokat, akik a tovabbiakban egyiitt dolgoznak ki és valésitanak meg egy sajat alkalmazast, ahol
egyetlen kritérium az, hogy a kvadrakopterhez kapcsoladjon.

A verseny tradicionalisan a programoz6i és dizajner egylittm(ikodésen alapul valds app fejlesztési folyamatot s(iriti
Ossze a verseny 24 6rdjara, ahol fontos a szakmai tudas, kreativitas, egylttm{kodési készség és a stratégia.

A verseny végén a csapatoknak el kell adnia az applikaciot: a szakmai (kiilon dizajner és kiilon programozd) zs(iri és a

tobbi csapat el6tt egy rovid prezentacio keretében mutatjak be az elkésziilt alkalmazast.

Sok sikert és jo versenyt kivanunk!

BeeSmarter szervezok



2. A verseny menete

A verseny menetét a kovetkezd harom fazisra osztottuk:
1. fazis: a programozd és dizajner csapatok felkésziilése (Id. 2.1 alfejezet: felkésziilési fazis), majd a
bemutatkozasok utan csapatlicit alapa faziojuk (Id. 2.2 alfejezet: a csapatok fazidja).
2. fazis: az alkalmazasok megtervezése és megvalositasa, valamint felkésziilés a bemutatéra (Id. 2.3 alfejezet:
alkalmazasfejlesztési fazis).
3. fazis: az elkészllt alkalmazas bemutatasa és a szakmai zs(ri értékelése (Id. 2.4 alfejezet: értékelési fazis).

A verseny tervezett menetrendje a kdvetkez6:

Szombat Vasarnap
Verseny Etkezés Verseny Etkezés
0:00
1:00 Akkulicit
2:00 .
3:00 Akkulicit Szendvicsek
4:.00
5:00 Akkulicit
6:00 Milestone Il. Reggeli
7:00 Akkulicit
8:00 . .
9:00 Regisztracio Utolsd Akkulicit
::f;ﬁ Felkésziilési Fazis Verseny vége Szendvicsek
12:00 Felkésziilés a licitre Ebéd Bemutatd &s zsuirizes
13:00| Bemutatkozas és csapatlicit Eredményhirdetés
14:00 Ebéd
15:00 Akkulicit Szendvicsek
16:00
17:00 Akkulicit
18:00 MileStone I. Vacsora
19:00 Akkulicit
20:00
21:00 Akkulicit Szendvicsek
22:00
23:00 Akkulicit

2.1. Felkészulési fazis

A verseny els6 két 6rajaban a programozo csapatok feladata a kdvetkezo:

tanulmanyozzak a versenyfeladatot,
- megismerkednek a megvaldsitashoz adott dronokkal, a kiadott kddokkal (3.1 alfejezet) és megoldjak a
rutinfeladatokat (4.1 alfejezet), amelyekre pontokat kapnak,
- megismerkednek a licitalo rendszer az 5. fejezetben talalhato leiras szerint,
- kiprobaljak a git repositoryt, amelyen keresztiil a megoldas és a milestone-ok feltdltése torténik,
- kialakitjak a versenystratégigjukat,
- felkésziilnek a dizajner csapatok felé torténd bemutatkozasra.
A verseny elsd két drajaban a dizajner csapatok feladata a kdvetkezo:

- tanulmanyozzak a versenyfeladatot,
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- megismerkednek a megvalésitashoz adott dronok képességeivel, amelyhez a 3.1. fejezetben talalhato
atmutatas,

- megismerkednek a feladatfeltoltd és licitaldo rendszerrel az 5. fejezetben talalhato leiras szerint,

- aprogramozo csapatok haladasat nyomonkovethetik,

- elGzetes app koncepcio tervet készitenek, amelynek kdzponti eleme a dron.

2.1.1. Dronok hasznalata a felkészulési fazis alatt

A felkésziilési fazisban a programozé csapatok mindegyike kap egy-egy feltoltott akkumulatort, amit nem toltiink
Gjra, ezért ki kell tartania a felkésziilési fazis végéig (részleteket lasd a 3.1.4 alfejezetben). A QR kodos reptet&térnél
elhelyeziink 4 akkumulator nélkili drént, amihez érkezési sorrendben lehet hozzaférni a felkésziilés soran.

Egy teljesen feltdltott akkumulatorral legfeljebb 15 perc reptetési id6re lehet szamitani, ezért kérjiik a csapatokat,
hogy megfontoltan osszak be a rendelkezésre allo er6forrast. A dronok és magunk épségére nagyon vigyazzunk!

A verseny harmadik 6rajaban a programozd csapatok befejezik a rutinfeladatok végrehajtasat a QR kddos

reptetétérnél, amikre megkapjak a pontszamokat (4.1 alfejezet).

2.1.2. El6zetes app koncepcio elkészitése

A felkésziilési fazisban a dizajner csapatok kezdetben ismerkednek (mind feladattal, mind a drénnal, mind a
programozokkal), majd egy el6zetes app koncepcién dolgoznak, amivel igyekeznek meggydzni a programozokat,
hogy 6ket valasszak. Itt érdemes figyelni arra, hogy se sokat, se keveset ne aruljanak el belle, mivel ekkor még nem
A felkésziilési fazis legvégén (kb. 13 6rakor) az elézetes app koncepciot fel kell télteni a licitrendszeren keresztiil (Id.

5. fejezet). A dokumentum 1-3 oldalas lehet, formatuma pdf, fajlnév <DizajnerCsapatNev> _elokoncepcio.pdf

2.2. A csapatok fazioja

A verseny harmadik érajaban mar megkezdddik a csapatok felkésziilése a bemutatkozasra.

2.2.1. A csapatok bemutatkozasa

A csapatok kozotti bemutatkozasra illetve ismerkedésre az csapatlicit fazis elején még hagyunk idét, ennek soran a
programoz6 csapatok ismertetik, hogy a felkésziilési fazis soran milyen eredményeket ért el a dronok rutinfeladatait
illetéen (a kapott pontszamokat is megmutatjuk). llletve a dizajner csapatok ismertetik alkalmazasaik koncepcidjat. A
bemutatkozast kdveti a programozd csapatok és a dizajner csapatok licit alapd fazija (Id. 2.2.5 alfejezet).

Az igy kialakult csapatok tagjainak szerepére vonatkozd informaciokat a 4.2 alfejezet tartalmaz. Azok a programozo
csapatok, amelyek dizajner csapattal nem kerliltek dsszerendelésre, a tovabbiakban cnalléan vesznek részt a

versenyen, ugyanakkor az alkalmazasfejlesztési fazisban az eszkozlicitek soran nagyobb biidzsébdl gazdalkodnak.

2.2.2. A csapatok kezdeti blidzséje

Minden egyes programozo csapat a verseny soran sajat blidzsébdl gazdalkodik, amelynek egysége a BeeSmarter
Valuta (BSV), ezt egyrészt a csapatlicitben, masrészt a ciklikusan megrendezésre keriil eszkdzlicit soran tudjak

felhasznalni. A verseny végére megmaradt 6sszeg nem szerepel az értékelésben, ezért batoritunk mindenkit annak
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maximalis elhasznalasara. A programozo csapatok indulé keretdsszege 1000 BSV, amelybdl a licit soran 600 BSV-t

kell elosztania. A maradék 400 BSV a létrejott programozo-dizajner kozos blidzsébe kertl at.

Minden egyes dizajner csapat is rendelkezik egy kezdeti 1000 BSV keretosszeggel, amelyet a programoz6 csapatok
licitjére fordithat. A licit soran 900 BSV 0sszeget kell feltenni a programozo csapatokra, a maradék 100 BSV a létrejott

programozo-dizajner kdzos blidzséjébe kerdl at.

2.2.3. Csapatlicit

A csapatlicit utan dél el, hogy melyik programozé csapat melyik dizajner csapattal fog egyiitt dolgozni. A felkészUlési
fazisban, a licitet megel6z6en a programoz6 csapatok mindent megtettek, hogy meggy&zzék a dizajner csapatokat,
hogy 6k a legjobb valasztas, illetve a dizajner csapatoknak meg kell gy6zniiik a programozé csapatokat ugyanerrdl!
Miutan a csapatok megismerték egymast, egy rangsort kell megadniuk Ggy, hogy minden egyes csapat mellé azt is
meghatarozzak, hogy milyen Gsszeggel licitalnak ra. Az dsszegekre vonatkozdan a kovetkezd szabalyokat kell
betartani:
— A programozd csapatoknak pontosan 600 BSV dsszeget kell feltennitik a dizajner csapatokra.
—  Adizgjner csapatoknak pontosan 900 BSV 6sszeget kell feltennilik a programoz6 csapatokra.
—  Minden csapatra nullanal nagyobb BSV-vel kell licitalni.
—  Két csapatra ugyanakkora licit nem adhato
—  Aliciteknek tizzel oszthatoknak kell lennie.
— Az 0sszes licit 0sszege a megadott gazdalkodasi kerettel kell, hogy megegyezzen, azaz minden erre a célra
kiadott BSV-t el kell hasznalni!
—  Alicitlista beadas utan nem modosithato.
Fontos, hogy jol atgondolt legyen a licitlista (legyen stratégia mogotte, azaz valos licitek legyenek, megfontoltan kell
licitalni, hiszen a tobbi csapat licitlista stratégigja nem ismert). A bekiildott licitlista alapjan automatikusan
rendel6dnek dssze a programoz6-dizajner csapatok az alabbi elv szerint:
1. az dsszes programozd-dizajner csapatvariaciora kiszamoljuk az egymasra adott licitek 6sszegét;
2. ebbdl alegnagyobb értékii programoz6-dizajner parositast sszerendeljlik, ahol
— a programoz6 és dizajner csapatban is eltérd programozo-dizajner parosoknal azonos 0sszeg esetén a
bekdiildés ideje dont,
— aprogramoz0 vagy dizajner csapatban azonos programozo-dizajner parosoknal az azonos programozo vagy
dizajner csapat licitjében 16v6 sorrend dont;
3. azosszerendelt programozod és dizajner csapat licitjeit kivessziik a listabdl;

4. visszaléplink az 1. pontra, amig van dizajner csapat.

2.2.4. A programozo-dizajner csapatok kozos blidzséje

A programozoé-dizajner csapatok a f(zidé utan kozos biidzsével folytatjak a versenyt, amelyet a licitek utan a
kovetkez6képpen hatarozunk meg: a programoz6-dizajner csapat induld biidzséjébdl levonjuk az egymasra adott

licitek 6sszegét.
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Példaként: ha A programozod csapat az 4. dizajner csapattal kertil 9ssze, akkor az A csapattél levonjuk a 4. dizajner
csapatra licitalt sszeget (pl.: 250 BSV), valamint a 4. dizajner csapatt6l az A csapatra licitalt 6sszeget (pl.: 400BSV).
Ezutan a két eddigi kiilon blidzsét 6sszeadjuk (pl.: 1000-250+1000-400=1350BSV).

2.2.5. A dizajner csapatok nélkil marado programoz6 csapatok biidzséje

Azok a programozo csapatok, amelyek nem lettek dizajner csapattal osszerendelve, onalléan folytatjak a versenyt,
megemelt biidzsével: az induldé 1000 BSV mellé kapnak 600 BSV-t. Ezzel a megnovelt blidzsével az eszkdzlicit soran
kdnnyebben jutnak hozza a fejlesztéshez sziikséges eszkdzokhoz, ellensilyozva azt, hogy dizajner csapat nélkil
valészinlleg nehezebb kreativ alkalmazas koncepciot késziteni, ill. a dizajn és grafikai elemek is mérsékeltebben

lesznek kidolgozva.

2.3. Alkalmazasfejlesztési fazis

A licit lezarulta utan kezdddik a kozos munka. A dizajnerek a programozokat alkalmazas koncepcidkkal, tletekkel,

valamint arculati tervekkel segitik a sikeres appfejlesztésben.

A verseny soran hasznalhaté technikai eszkdzok (drén, tovabbi telefonok, tabletek) nem allnak rendelkezésre a
csapatok szamara. (Leszamitva az egységesen kiosztott referencia telefont.) Emiatt a ciklikusan, kb. két éranként
megrendezésre kerll6 eszkozlicitek soran lehet hozzaférni a drénok akkumulatorahoz, vagy tovabbi

telefonhoz/tablethez.

Az eszkozlicit soran, a licitald rendszerben (részletek az 5. fejezetben) lehet lelitéses licittel megszerezni a
fejlesztéshez sziikséges eszkozoket. A lelitéses licit soran egy megadott kikialtasi ar (ami fligg az eszkoz tipusatdl)
folyamatosan csokken 1 BSV-vel. Amelyik programoz6 csapat el8szor leliti (bid), az birtokolja az adott eszkozt a
licitaltatjuk az esetlegesen megmaradt eszkozoket.

Itt is megjegyezzik, hogy a verseny soran a hasznalt drén akkumulatora véges kapacitasd, egy toltéssel

hozzavetblegesen 15 percet lehet reptetni.

A fejlesztési fazis soran két alkalommal kotelezéen be kell adni a fejlesztett alkalmazas aktualis allapotat a kvetkezd
id6pontokban:

—  szombaton 18.00 (Id. 2.3.1 alfejezet: els6 milestone)

— vasarnap 6.00 (Id. 2.3.1 alfejezet: masodik milestone)

— azelkésziilt alkalmazast vasarnap 10.00-kor kell legkésdbb feltdlteni (2.3.3 alfejezet: a verseny zarasa)

A kovetkezd szakaszban kerdil kifejtésre, hogy az egyes id6pontokban mit kell feltolteni.

2.3.1. Els6 Milestone — tervek beadasa

Szombaton 18.00-kor a git repositoryba feltoltve, be kell adni a tervezett alkalmazas leirasat, amit a dizajner és
programoz0 csapat egyiitt készit el. A tervezett leiras tartalmazza a funkcionalis specifikaciot, valamint, hogy milyen
céllal késziil az alkalmazas. Ezen tdl fel kell tolteni mockupot az app dizajnjardl. A dokumentum 1-2 oldalas lehet,

formatuma pdf, fjinév <ProgCsapatNev>_terv.pdf.
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Tovabba a projekt aktualis allapotat szintén fel kell tolteni. Ez egy “release” allapoti feltoltés legyen (abbdl lehet akar

alfa verzio is.).

2.3.2. Masaodik Milestone — masodik dokumentacio

VVasarnap 06.00-kor a git repositoryba fel kell tolteni a megvalositott alkalmazas leirasat. Ez alapvetfen az el6z6 terv
kibdvitése, amely teljes részletességgel mutatja be a funkciokat, a szenzorok felhasznalasat, a GUI-rdl pedig egy
hasznalati utasitast, a kidolgozott dizajnt képeken vagy képernyémentéseken bemutatva. Fontos, hogy ez a
dokumentum kizarélag a megvaldsitott elemeket tartalmazza. Terjedelme 2-6 oldal, formatuma PDF, fajinév
<ProgCsapatNev>_megvalosult_terv.pdf.

A projekt aktualis allapotat a szintén fel kell télteni. Ez egy "release” allapot feltdltés legyen.

2.3.3. Averseny zarasa — végsd megoldas feltoltése

VVasarnap 10.00-ig be kell adni az elkészdilt alkalmazast és dokumentumokat:
— azalkalmazas forraskadjat: teljes projekt sziikséges, amely magaban fordithaté, értelemszeriien I0S esetén
XCode projekt, Android esetén Android Studio projekt;
— afuttathat6 alkalmazast: Android esetén APK fgjl, iOS esetén IPA f§jl; fajinév legyen <ProgCsapatNev>.<APK,
IOSVMI>;
—  egy rovid prezentaciot (maximum 5 dia), amely bemutatja és ,eladja” az alkalmazast, PDF formatumban,
fajinév legyen <ProgCsapatNev>_prezi.pdf;
— adizajnerek altal készitett kiilonbozd latvanyterveket, amely bemutatja az alkalmazast, PDF formatumban,
faljnév legyen <ProgCsapatNev>_plakat.pdf.
A beadott dokumentumot, programot, forraskodokat a repository-ba kell feltélteni.

A feltoltésen kiviil kérjlik az altalunk biztositott referenciakészulékre feltelepiteni az elkészilt alkalmazast.

2 4. Ertékelési fazis

Minden csapat szakmai zs(iri el6tt bemutatja az elkésziilt alkalmazas koncepcidjat, tervezett és elkészilt funkcioit. A
verseny eredményét a zs(ri altal adott és a kalkulalt pontok eredményezik, a részleteket a 4.3. alfejezetben lehet

megtalalni.

3. Technikai leiras

Ebben a fejezetben az eszkdzok, verseny informatikai kornyezetének, a drénok hasznalatanak, valamint kiadott

kodoknak a leirasa talalhato.

3.1. Drénok - négyrotoros UAV

Ez az alfejezet a drénokkal kapcsolatos informaciokat tartalmazza.
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3.1.1 Dronok képességei

A drén egy négy rotorral szerelt eszkdz, amely a hozza készilt Android-os és i0S-es alkalmazasokkal a telefonok
beépitett gyorsulas mérd szenzorainak segitségével WiFi-n keresztll taviranyithaté. Levegdbe emelkedést kdvetden
komplex térbeli mandverezésre képes (emelkedés, siillyedés, fiiggtleges tengely koriili egy helyben forgas, illetve a
kivant iranyba dontés utan haladas). A repiilésen kiviil video felvétel és fénykép készitésére is alkalmas. A dron a
kovetkezd szenzorokkal rendelkezik:

—  kéttavolsag érzékeld a dron aljan (replilési magassag)

—  egyéb magassag szenzor (az aljan talalhatd tavolsag érzékeldk ugyanis csak 6m-ig miikodnek)

—  két kamera, egy a dron elején: 1280*720 (720p) - 30 frame/sec, egy a dron aljan: 320*240 - 60 frame/sec

(360p-re vagy 720p-re nagyitva vided streameléshez)

A dron sajatossagai miatt egy helyben lebegni korlatozott ideig képes, hosszi tavon manualis korrekcio sziikséges.

3.1.2. Helyzetmeghatarozas

A dron nem tartalmaz GPS szenzort, amely a beltéri navigacioban amigy is keveset segitene, ezért a verseny soran
a dronoknak az als6 kamera képérdl felismert QR kddokbdl kell helyzetliket megallapitaniuk. Ezek gyors
felismeréséhez (1s - 1,5s) 1m és 1,5m kozotti replilési magassag ajanlott.

A QR kodos reptet6téren a QR kodok sakktabla szer(ien a padléra keriilnek rogzitésre és a mezd helyzetén (sor,

oszlop) kivil egyéb kiegészitd informaciokat (példaul szoveges lzenetet) is tartalmazhatnak. Az altalunk kialakitott

elrendezést a kovetkezd rajz abrazolja.
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3.1.3. Kiadott kodok

A versenyzok megkapjak a dron gyartoja altal irt alkalmazas teljes forras kadjat. Ezt leforditva egy teljes értékd
alkalmazashoz juthatnak, amely lehet6vé teszi annak kézzel torténd iranyitasat, fénykép illetve vided felvétel
készitését és ezek galériaban torténd megtekintését.

Mindezek mellett egy QR kdd olvasé konyvtar (XZing) is integralasra ker(ilt, amely biztositja az ilyen kddok olvasasat
a dron mindkét kamergjaral.

A 4.1-es pontban ismertetett rutin feladatok soran a versenyzok célja, hogy az alkalmazast oly médon bdvitsék,
amely lehetdvé teszi a dron autonom (felhasznald nélkiili) repllését. Az elsd rutinfeladatot példaul véve:

A zs(ri tetszbleges mezon elhelyezi a dront, majd az alkalmazast elinditja és kapcsolddik a dronhoz. A navigacios
képernydn egy plusz gombot helyezett el a csapat, melyet megnyomva a drén felszall, az alatta lévé QR kodot
beolvassa és meghatarozza, hogy melyik mezd felett tartozkodik éppen. A felismert kdd sajatossagai alapjan
meghatarozza az északi iranyt és egyhelyben torténd forgassal ebbe az iranyba allitja a dront. Majd alacsony

sebességgel el6re reptetve megkeresi a kovetkez6 QR kodot, amely félott megall és leszall.

3.1.4. Dron akkumulator

Minden drén akkumulatorral miikadik, amely kapacitasa egy teljes feltdltéssel koriilbelil 15 perc folyamatos repilést
teszt lehetévé. Amennyiben a drén nem repll, csak Gizemben van (kamerai aktivak), akkor ez az id6 kitolodik.
Amennyiben az akkumulator toltottségét a dron alacsonynak itéli (20% és alatta), automatikusan leszall, miel6tt
leesne. A licitek soran Iényegében a dronok akkumulatorara torténik a licitalas. A licit soran lelitott akkumulator teljes

feltoltottségl (errdl a szervezdk gondoskodnak), a kdlcsonzés ideje alatt azonban nem toltjiik.

3.2. Mobiltelefonok

A verseny alatt biztositunk referencia készllékeket az alabbiak szerint:
- i059.21
» iPod Touch 5G — 4" (képernydatlo), 1136x640 pixel felbontas
»  jPhone 6 — 4,7" (képernydatlo), 1334x750 pixel felbontds
»  jPad Air — 9,7" (képernydatlo), 2048x 1536 pixel felbontds
— Android 6.0.1
»=  Google Nexus 6 — 5,96" (képernydatlo), 2560x1440 pixel felbontas
»  Google Nexus 9 — 89" (képernyéatlo), 2048x 1536 pixel felbontds
Minden i0S platformot hasznaldé csapat alapfelszerelése az iPod Touch 5G, illetve minden Android platformon
fejlesztd csapat Nexus 6 telefont kap. Az elkésziilt appot ezeken az eszkdzokon fogjuk kiértékelni, igy mindenképpen
szlikséges, hogy helyesen miikodjon rajtuk az alkalmazas.

Tovabbi készlilékekre az eszkozlicit soran lehet szert tenni.

3.3. Elérhets és nem elérhets Internet tartalmak

A verseny alatt szabadon hasznalhat6 internetelérést biztositunk néhany megkaotéssel:

—  (sak http és https fogalom engedélyezett, minden egyéb protokoll tiltva van.
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—  Ateljes halézati forgalmat lementjiik és a verseny vége utan kielemezziik.
— A https forgalmat MITM modszerrel megtorjik, igy az is lathatova valik szamunkra. Erre azért van szlikséeg,
hogy ellendrizni tudjuk a titkositott csatornakon kdzlekedd adatokat is.
A kényelmesebb hasznalat érdekében javasolt telepiteni az altalunk adott tandsitvanykibocsatd (root CA) fajlt a
bongész8 tanlsitvanytaraba. Amennyiben valaki nem szeretné ezt megtenni, ugyanagy eléri a https oldalakat egy

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

3.4. Feladat beadas

A beadas GIT repository hasznalataval torténik. Az altalunk elére generalt SSH kulcs letolthetd a
http://licit beesmarter.org weboldalon bejelentkezés utan. A git repositoryt a GitLab nev{i szoftver szolgaltatja, igy

egy Github-hoz hasonl6 webes fellleten is elérhetd a tartalma: http://git.beesmarter.org

Célszer(i fejlesztés folyaman is aktivan hasznalni a git altal nydjtott szolgaltatasokat (egyes funkcidk kiilon branch-
ben torténd fejlesztése, stb), ugyanis nagyban megkonnyiti a kollaboraciot az egyes csapattagok kozott, valamint
nyomon kovethetdvé valik a fejlesztés menete is.

A milestone-ok soran beadandd szoveges dokumentumokat egy kilon ,documents” konyvtarban kell elhelyezni.

A git szerver elérhet8ségei:

Szerver: git.beesmarter.org

Felhasznaldi név: git

Jelszd nincs, mivel kulcs alapi hitelesitést hasznalunk. A kulcsot a licitrendszerbdl lehet letélteni.

4. Feladatok, csapatok és ertékelésuk

Ebben a fejezetben az els6 harom 6ra soran elvégzendd rutinfeladatok leirdasa és pontozasa, valamint a teljes

értékelés szempontjai olvashatok.

4.1. Rutinfeladatok

1.a: Szallj fel a kezd6 mez&rdl, replilj egy kozvetlen szomszédos mez6 folé, majd szallj le ezen a mezon. (10 pont)
1.b: A szomszédos mezd legyen a kezd6 mez6t6l északra. (10 pont)

1.c: A kezd6- és a szomszédos mezdrdl is készits fényképet. (5 pont)

Osszesen 25 pont

2.a 5zallj fel a kezd6 mez6rdl, “jard be” kozvetlen szomszédjait majd szallj le a kezdé mezdn. (20 pont)

2.b A "bejart” mezok sorrendje legyen az égtajak alapjan: dél, nyugat, észak, kelet. (15 pont)

2.c A kezdG- és “bejart” mezdkrdl is készits fényképet. (5 pont)

Osszesen 40 pont

3.2 Szallj fel a kezd6 mez6rdl, keresd meg a “Beesmarter” kiegészitd informaciot tartalmazo mezot és készits rola
fényképet, majd szallj le ra. (30 pont)

3.b A "Beesmarter” mezét elérve készits fényképet a dron orr kamerdjaval északi iranyba. (10 pont)


http://cert.beesmarter.org/
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3.c A "Beesmarter” mez0 helyett a kezdé mez6n szallj le. (10 pont)

3.d A kezdG- és az (tkozben érintett mezokrdl is készits fényképet. (5 pont)

Osszesen 55 pont

Az itt megszerzett pontok a csapatlicit el6tt a bemutatkozasnal kapnak szerepet (Id. 2.2.3 alfejezet).

4.2 Szerepek, stratégiai javaslatok

4.2.1 A programozok szerepe

Alapvet6en az applikacié funkcionalis megvaldsitasa. Az idével nagyon takarékosan kell banniuk, a csapattagok

valoszinileg parhuzamosan dolgoznak részfeladatokon. Az alkalmazaskoncepcio kialakitasanal teret kell hagyniuk a

dizajnernek, akikkel folyamatosan kommunikalnak, és kdzdsen dolgoznak. A fejlesztéshez sziikséges eszkdzdkre

(akku a dronhoz, extra telefon, tablet) 6k licitalnak, vigyazva arra, hogy kitartson a biidzsé a verseny végéig.

4.2.2 A dizajnerek szerepe

Az applikacié kreativ koncepci6janak kidolgozasa. (Idedlis esetben ez a programozdkkal kdzdsen torténik, de 6k az

els6 3 6raban a kapott kddokkal ismerkednek. Dolgozzatok el6re, talaljatok ki minél tobb otletet, és a parositas utan

kozosen fejlesszétek tovabb.)

Egy jo dizajn arculatot ad az dtletnek. Egy jo arculat adja el az applikaciot. Emiatt klikkeltek ra a store-ban,
fizettek érte, toltitek le.

Egy jo arculat ergonomikus. Minden elem tervezett helyen legyen, egymashoz képest tervezett rendszerben.
A kiilonb6zd elemek egymashoz illeszkedd kiilalakkal rendelkezzenek, ezzel is er8sitsék az app egységes
vilagat.

Tervezzetek olyan feliileteket az app-nak, amik éles helyzetben eladnak a programot-jatékot. Tervezzetek
plakatot, bannert, Facebook bejegyzést, Apple App Store, Google Play ajanloképet, weboldalt, ikont, stb...
Nem kell mindent, igény szerint talaljatok ki a promacios felileteket.

Figyeljetek a kiilonbozd feliiletek kiilonbozd tipografiai igényeire.

Egyeztessetek a programozdkkal, hogy milyen file-okat, milyen sorrendben, mikor kérnek. Dolgozzatok
kozosen.

A prezentaciot mar az elejétdl kezdve készitsétek. A kiilonboz6 etapok miatt, és a kapkodas elkeriiléséért.
Inkabb tordlni keljen a végén, mint, hogy ne kertiljon bele valami.

A prezentacio felbontasa: 1280x800 pixel.

Legyen latvanyos és érthetd. Inkabb magyarazo ikonokkal jeldljétek a kiilonbdzd interakcidkat, mint hossza
szovegekkel. irjatok segitd vazlatpontokat magatoknak a prezentaciohoz, ami legyen egyértelm(, élvezetes,

figyelemfelkeltd.

4.2.3. Javaslatok

A csapattagok szamara néhany szempontot szeretnénk segitség gyanant megadni.
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Néhany megjegyzés a programozo csapatoknak

Stratégiat nem javaslunk, annak kialakitasa a csapatok dolga, ugyanakkor ehhez tennénk egy-két megfontolando

megjegyzest:

mivel kevesebb dizajner csapat van, ezért a csapatlicit utan nem lesz minden programozo csapatnak dizajner
csapata (akinek nincs dizajner csapata, annak persze tobb BSV-je marad, de valdsziniileg a zs(irit6l kapott
app pontszama alacsonyabb lesz);

adronokra (akkumulatorokra) a fejlesztés egy bizonyos id6szakaban van szlikség, ha a programoz6 csapatok
szinkronban dolgoznak, akkor azok ara magasabb lesz az eszkézlicit soran;

érdemes nem csak a kiadott referencia késziilek hasznalataval szamolni, ugyanakkor a tovabbi tabletek és
telefonok szama korlatozott, azokra az eszkozlicit soran lehet szert tenni;

a programozod csapatok a csapatlicit utan kb. 20 6raban a dizajner csapattal egylttmiikodve készitik el az
alkalmazast (konszenzus kell az alkalmazaskoncepcioban, és a megvaldsitasban);

a programoz6 zs{iri nemcsak az 5 perces prezentacio alapjan tajékozadik, a milestoneokat is megnézi;
érdemes a prezentaciora alaposan felkésziilni, a zs(iri kiilon értékeli a teljes appot és a programozasi munkat
(ezért a prezentacidban réviden ez utdbbit is érdemes érzékeltetni).

adott esetben a dizajner csapat nem ahhoz a platformhoz késziil, vagy nem azt ismeri, mint amelyiken a
programoz6 csapat dolgozik (i0S/Android). Erdemes erre odafigyelni, illetve megbeszélni a fundamentalis
kiilonbségeket, valamint a kompromisszumokra kell toérekedni - ellenkezd esetben a fejlesztés

kontraproduktiv lesz.

Néhany megjegyzés a dizajner csapatoknak

Stratégiat nem javasolunk, annak kialakitasa a csapatok dolga, ugyanakkor ehhez tennénk egy-két megfontolandd

megjegyzést:

a dizajner csapatok a csapatlicit utan kb. 20 éraban a programozo csapattal egytitt készitik el az alkalmazast
(konszenzus az alkalmazaskoncepcidban, és a megvaldsitasban) ;

a dizajner zs(iri a plakat és a prezentacié alapjan alakitja ki a dizajn pontszamot, de a beadott milestoneokba
is betekint, ami formalja a végs6 benyomasat.

érdemes a prezentaciora alaposan felkésziilni, a zsdri kiilon értékeli a teljes appot és a dizajner munkat.

a programoz6 csapatok egyik része Apple platformra fejleszt, egy masik résziik Google Android platformra,
ahogyan az leggyakrabban valos fejlesztési kortilmények kozott is torténik. Erre kérjik, hogy minden dizajner

csapat figyeljen oda - egy adott platformhoz valé merev ragaszkodas kontraproduktiv lehet.

4.3. Pontszamitas

A pontszamitas alapja a versenyt zard nyilvanos prezentacion kapott zs(iri pontszam. A programozo csapatok és a

dizajner csapatok eredményszamitasa az alabbiak szerint valik szét:

a programozd csapatok eredményszamitasa (max. 100%):

»  app pontszam a két zs(iri 1-10 pontszamanak atlagabdl x 5 egészre kerekitve (max. 50%),
» aprogramozo zsiiri 1-10 pontszamanak atlagabdl x 5 egészre kerekitve (max. 50%).

a dizajner csapatok eredményszamitasa (max. 100%):

» app pontszam a két zs{iri 1-10 pontszamanak atlagabél x 5 egészre kerekitve (max. 50%),
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o dizajn pontszam a dizajner zs(iri 1-10 pontszamanak atlagabdl x 5 egészre kerekitve (max. 50%).

4.4 Prezentacio és a zs(ri értékelési szempontjai

4.4.1. Prezentacio

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

— aprogramoz0 és dizajner zs(iri értékeli (1-10 skalan) az alkalmazast;

— aprogramozo zs(iri kiilon értékeli (1-10 skalan) a programozok munkajat;

— adizajner zs{ri kilon értékeli (1-10 skalan) a dizajnerek munkajat.

4.4.2. Az alkalmazas értékelési szempontjai

Az alkalmazas értékelésének szempontjai a kdvetkezdk:
— koncepcio,
— megjelenés,

— megvaldsitas.

4.4.3. A programozdi zs(ri értékelési szempontjai

Alkalmazas stabilitas
— fagyasmentes megvaldsitas
— hattérbe kertilés, képerny0 lezaras kezelése
Dron hasznalat
— szenzoradatok értelmezése
—  biztonsagos reptetés
Alkalmazas igényes megvaldsitasa
— egyedi dtlet (technikai szempontbal)
— egyértelm{ Ul, konnyen kezelhetd funkciok
— akadozas mentes Ul (Ul thread kimélése, blokkold folyamatok hattér szalakon)

— Implementalt funkciék szama és mindsége

4.4.4. A dizajner zs(ri értékelési szempontjai

A dizajner zs(ri a pontozasnal az alabbi szempontokat érvényesiti:
—  prezentacié mindsége,
— app értelmezhet6sége,
— dizajn egységes alkalmazasa,
—  kreativ vizualis megoldasok,

—  Célzott kozonséghez igazodott dizajn.
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5. A licitalé rendszer

5.1 Bejelentkezés

A licit.beesmarter.org oldalon lehet bejelentkezni a felhasznalonév és jelsz6 megadasa utan. A felhasznaldnevet és

jelszot papiron kapjak meg a csapatok.

5.2 Dizajner munka feltoltés

A 2.1. pontban leirt felkésziilési fazis eredményeit a dizajner csapatok az Upload menipontban tolthetik fel.

5.3 Csapatlicit

A csapatlicitek Gn. vaklicitek (egymasét nem latjak a csapatok), amit a csapatok a Priority List menipontra kattintva
érnek el. Miutan minden programozo és dizajner csapat leadta a vaklicitjét, a 2.4. pontban leirtak alapjan torténik a

programozo-dizajner csapatok oOsszerendelése. A végsd eredményeket a fGoldalon lehet megtekinteni a

tablazatokban.

L |
L [ ]
Submit priority list Submit priority list

5.4 Licit az eszkozokre

Az eszkozlicitet a versenyzdk az Auction meniipontra kattintva érhetik el. Az eszkozlicit Gn. lelitéses licit, ahol egy
indulé kikialtasi arrél 1 BSV-vel csokken az érték egy minimalis arig. Amelyik csapat el6szor a BID gombra kattint, az
viszi el az aktualis aron az eszkozt.Ha az ar letités nélkiil eléri a beallitott minimalis értéket, akkor az eszkdz nem kelt
el. A licitet az Adminisztrator inditja (megadva az eszkozt, a kikialtasi arat és a minimalis értéket), a korabbi licitek

eredménye a fdoldalon tablazatban tekinthetd meg.

Minimal Value
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6. Certificate telepitése

Mivel a https forgalmat megtorjiik, ezért a béngészék megbizhatatlannak fognak mindsiteni minden titkositott
forgalmat. Felhasznal6i szemmel ez azt jelenti, hogy folyamatosan meg kell erdsiteni, hogy igen, folytatddjon a https
kapcsolat kiépitése. A kényelmesebb hasznalat érdekében lehetdség van feltelepiteni az altalunk hasznalt
tanasitvanykibocsatot.

A tandsitvany letolthet6 a http://cert.beesmarter.org/ cimrél. A platformnak megfeleld ikonra kattintva elindul a

letoltés. Ezutan a letoltott file-ra egy dupla kattintas, aminek hatasara egy varazslo segitségével az importalasi

folyamat egyszer(ien elvégezhetd.

Ezt kdvetben a https forgalom a megszokott modon zajlik, nem lesz sziikség folyamatos megerdsitésre.
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