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El6szé6

A Szegedi Innovativ Informatika Verseny 2025-ben tizenegyedik alkalommal
keriil megrendezésre, ahol a ko6zépiskolds didkok mutathatjdk be
megvaldsitott innovativ otleteiket. A versenyt a Szegedi Tudoményegyetem
Természettudomanyi és Informatikai Kardn beliil az Informatikai Intézet
inditotta utjara.

A verseny keretein beliil ezuttal sem kotottiik meg a didkok kezét és
kreativitasdt, barmilyen, d&ket foglalkoztaté informatikai témaju
palyamunkdaval nevezhettek az aldbbi két szekcié valamelyikére:

A Miiszaki informatika szekcidéba olyan palyamunkdk beérkezését
vartuk, melyeknél csupan egyetlen kikotésiink volt: a feladat ne csak
programozasi feladatbdl alljon. A didkoknak meg kellett épiteni, vagy mar
meglévé elemekb6l Ossze kellett 4allitani egy rendszert, amely
miikodtetéséhez sziikséges szoftvert is a nekik kellett elkésziteni.

Az Informatika szekciéba olyan pélyamunkdkat vartunk,
amelyekben a didkok egy elkészitett szoftvert mutatnak be. A fejlesztéshez
tetsz6leges programozasi nyelv és programoz6i fliggvénykonyvtar
lehetett jaték, asztali szamitégépen futtathatd alkalmazds, webes alkalmazas,
mobil applikacio, vagy Kinect-es alkalmazas.

Az idei versenyre 6sszesen 33 palyamunka érkezett be. Versenyiink
kétfordulés, az els6 forduléba beérkezett palyamunkdbél a zslri az
informatikai szekciéban 10, a miuszaki informatikai szekcioban 7
palyamunkdt benyujté csapatok ad lehetéséget, hogy a dont6ben bemutassak
elért eredményeiket. Remélhetéleg idén ismét él6ben taldlkozhatunk a
didkokkal és ismerhetjiik meg alkotdsaikat.

A rendezvényt idén is szdmos neves informatikai és miszaki cég
tdmogatta, amelyért ezuton is haldsak vagyunk. A zstri altal legjobbnak itélt
péalyamunkdakat értékes és hasznos dijakkal jutalmazzuk. A verseny szervez6i
szamdra kiemelten fontos, hogy ne csupdn a csapatok tagjait és felkészité
személyeit, de iskoldit is dijazzuk, hogy ily mdédon tdmogassuk
tehetséggondozé tevékenységiiket.

Szeged, 2025. aprilis Dr. Németh Gabor
a SZIIV verseny szervezdje
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SZTE Képfeldolgozas és Szamitdgépes Grafika Tanszék

Dr. Németh Gabor
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SZTE Képfeldolgozas és Szamitdgépes Grafika Tanszék

Dr. Kincses Zoltan
adjunktus
SZTE Mdszaki Informatika Tanszék

Kun Eszter
kozkapcsolati szakérté
SZTE Informatikai Intézet



Informatikai szekcio




Red Cup
EseményGydr

Farkas Benedek, Gyérgy Ddvid, Nagy Mdté
Felkésziték: Marton Lajos, Vastag Atila
Szegedi SZC Vasvari Pdl Gazdasdgi és Informatikai Technikum, 6722. Szeged,
Gutenberg u. 11.

1. Bevezetés

Az éltalunk fejlesztett mobilalkalmazdas célja, hogy egy modern, hatékony és
konnyen kezelheté platformot nyudjtson mind a szérakozni vagydknak, mind
az események szervezdinek. Magyarorszdgon jelenleg a legtdbb esemény
szocidlis platformokon keresztiil keriil meghirdetésre. A mobilapplikaci6 egy
olyan alternativat kindl, amely figyelembe veszi a mai felhaszndléi szokdsokat
és igényeket, biztositva egy egyszert, modern feliiletet a bulik és események
megtekintésére, illetve 1étrehozdsdhoz. Az applikdcié mind a felhasznaldk,
mind a rendezvényszervezdék szamdara hasznos funkcidkat biztosit.

Az alkalmazas neve, Red Cup, az amerikai filmek vildgara utal, ahol ikonikus
szimboélumaiva valtak a piros mtanyag poharak. Ezek a poharak a kotetlen
szérakozds és kozosségi élmény megtestesitéi, igy tokéletesen illeszkednek
az alkalmazds koncepci6jdhoz, amely els6sorban szérakoztaté eseményeket
kinal.

2. Probléma megoldasanak menete

A fejlesztés sordn az elsédleges célunk egy egyszerd, gyors és
felhasznalébarat platform létrehozdsa volt, amely lehet6vé teszi a
felhasznaléknak, hogy kényelmesen bongésszenek és a rendezdéknek, hogy
eseményeket hozzanak létre. A megolddsunk egy jol strukturalt, dedikalt
platformot biztosit, amelyen az események kénnyen elérhetéek. Ez modern
alternativat kindl a hagyomdanyos szocidlis média platformokkal szemben,
amelyeket a fiatalabb generaciok egyre kevésbé hasznalnak.

2.1. Az alkalmazas szerepkorei

¢ Felhaszndl6: Az eseményeket bongészo latogatok.

e Admin: Az eseményeket rendezé felhaszndlok, akik az
eseményeket kezelik (példdul 1étrehozhatnak egyet, amit a 3. dbra
jobb oldalan lehet latni)

e Szuper admin: A rendszergazddk, akik feltigyelik a felhasznéldkat,
kezelik a jogosultsdgokat, és sziikség esetén torolhetik vagy
szerkeszthetik 6ket.
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2.2. Technoldgiai hattér:

* A .NET MAUI keretrendszert hasznaltuk az alkalmazas
fejlesztéséhez, amely lehetévé teszi, hogy egyetlen kodbézissal tobb
platformra (Android, i0S, macOS és Tizien) fejlessziink. Ez a
megoldas hatékonyabba tette a fejlesztést és karbantartast.

* API fejlesztés: A hattér-infrastruktira sajat API-n alapul, amely
Azure AppService-ként fut, az adatok Azure MS SQL-ben vannak
tarolva, és a képek feltoltése is Azure BLOB Storage-ba torténik az
eseményekhez. Az Azure biztositsa az adatok biztonsdgos és gyors
elérését és a rendszer 99.99% hozzaférését.

* A felhasznalék hitelesitése: JWT token alapt, amelyet frissit6
tokennel egészitettiink ki a fokozott biztonsag érdekében.

* Beléptetési és fiokkezelési funkciok: Bejelentkezési és
regisztracios feliilet mellett jelszo visszadllitdsi lehetéséget is
biztositunk e-mailes hitelesitéssel, a bejelentkezési oldal az 1. dbra
jobb oldalan lathaté.

* Resilient Client: A resilient client automatikusan tjraprébalkozik
halézati hiba esetén, példdul, ha a mobil kapcsolat megszakad, igy
biztositva a folyamatos adatkommunikéaciot.

2.3. Felépités és tervezés:

* A felhaszndlok regisztracié nélkiil is bongészhetik az alkalmazdst,
de a regisztralt felhaszndlék kedvenc eseményeiket elmenthetik.

* Az alkalmazds dinamikusan betolti a megfeleld felhaszndaléi
feliiletet a szerepkor alapjan, az dbrakndl lathatéak a kiilénboz6
felhasznaloi feliiletek.

* Az dsszes kotelez6 beviteli mez6 validdlva van, hogy biztositsuk a
felhasznalobarat miikodést és minimalizaljuk a potencidlis hibak
el6forduldsat.

e Térkép: A felhaszndlé a sajat tartézkoddsi helye alapjin
megtekintheti a kdzelben taldlhat6 eseményeket, térkép az 1. 4bra
jobb oldalan lathaté.

e Az alkalmazdsban lehet6ség van témavdlasztisra, ahol a
felhasznalok vildgos vagy sotét modot vdlaszthatnak, a
témavalasztas a 2. dbra jobb oldaldn lathaté.

* Az események oldalon megjelenitjiik az dsszes eseményt, és az
oldal tetején taldlhaté egy keresémez6, amely megkdnnyiti a
felhasznalok szamdara az események megtaldldsat, az események
oldal a 2. 4bra bal oldal4n lathaté.
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* Az alkalmazasban barmelyik eseményre kattintva megjelenik az
esemény részletes oldala, a részletes oldal a 3. dbra bal oldaldan

lathato.
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€ AWS - Kapunyitasi panik! €  Esemény hozzdadasa

Vilassz egy képet

Név

AWS - KapunynéSi pa'l'llkl Adjegy neval az eseménynek

Leitds Leirds (szabadon vilaszthatd)

A gimls zenekarként 2006-ban alakult AWS
weorszdy egyik legnépszeribb mudem
metal farméaciaja.

20158-ban =z egéaz vilig felfigyelt rajuk,
miutén & czapat a Viszlét Nydr cimu
sligerel megnyerte A Dal cimu tévémusart Kezdés ddtuma
s kapyisel Uy 2igol 4z Eurovizids

Daltesztivélon Lisszabonban. 209502 18

Az AWE 2024 majusdban hozta ki legdjabb,
s mostanl feldllasban elso nagylemezél,

Adj egy leirast az eseménynck

it hatalmas sikeriel mutaitak be a Kezdés ideje
@ fet 2 wm B = 2
Fieidal Események Figk Féclgal Esenények Aendezdk Fik

3. dbra: Esemény részletes oldala, Esemény létrehozasa

(Az &brakon szereplé tartalmak felhasznédldsat a rendezdékkel tortént
egyeztetés utdn engedélyezték szamunkra.)

3. Elért eredmények

Az alkalmazas elkészitésével egy olyan modern mobilapplikdcié jott létre,
amely egyediilallé a magyar piacon. Korszerd és felhasznalébarat élményt
nyljt az események kereséséhez, mikézben szadmos funkciéval segiti a
szervez6k munkajat és a felhasznalok szérakozdsanak megszervezését.

Az alkalmazas jovébeli potencidlja is jelentés, mivel konnyen bévithet6
tovabbi funkcidkkal, igy még szélesebb korben alkalmazhaté. Az altalunk
megoldott probléma kiilonésen id4szerd, mivel a fiatal generaciok egyre
inkdbb eltdvolodnak a hagyoméanyos ko6zoOsségi platformoktol, ezért az
események és bulik népszertisitése 1j, dedikalt platformokat igényel.

4. Tovabbfejlesztés

* Admin oldalak levalasztasa webes feliilletre: A webes feliilet
lehet6séget biztosit a kénnyebb és hatékonyabb adminisztraciés
feladatok elvégzésére.

* Nyelvvalasztas: Egy nyelvvilaszté bevezetése vonzdbba teszi az
alkalmazast az idegen nyelvet beszél6 felhasznaldk szdméra.
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Toltéallomas kezel6 szoftver
PipeLine

Gavlik Martin, Gavrdn Tamds, Kénya Mildn
Felkészité: Gyuris Csaba
Szegedi SZC Vasvdri Pdl Gazdasdgi €s Informatikai Technikum

1. Bevezetés

Napjainkban egyre elterjedtebbek az elektromos kerékparok, rollerek és
gordeszkak, azonban ezen eszkdzok akkumuldtor kapacitdsa gyakran nem
elegend6 a hosszabb wutak megtételéhez. Ennek kovetkeztében a
felhasznédléknak folyamatosan tervezniiik kell az akkumulator t6ltését, ami
kényelmetlenséget okozhat, ha a toltésre nincs megfelel6 lehetGség az
otthonuktél tavol.

2. Probléma megoldasanak menete

Célunk az elektromos kozlekedés egy formdjanak népszertisitése és
kényelmesebbé tétele. Az elektromos rollerek, biciklik és gérdeszkdk toltése
id6igényes és nem tudjuk csak ,megtankolni” ha éppen indulndnk el és
szlikséglink lenne rd. A meglévé problémék ellenére ez jelenleg egy nem
orvosolt dolog, hiszen ha valaki elmegy otthonrdl az eszkozével, nem képes
azt tolteni amennyiben esetleg elfelejtette ezt megtenni. A probléma
megoldhaté kihelyezett tolt6allomasokkal, ezen allomasoknak a szoftvere
képes kell legyen kezelni a kiillénb6z6 portokat, képes egy toltés allapotat
figyelni, egy felhaszndld cselekvéstorténetét kovetni és eszkozoket kezelni.

2.1. Kévetelmények és tervezés
Meghatdroztuk a szoftverrel szembeni elvart miikédési kovetelményeket
mind asztali, mobil és webes alkalmazasként. Majd megterveztiik hozza az
adatbazist. A meghatarozott funkciok melyet a rendszer felhasznaldinak el
kell tudni végezni:

Felhasznaldk:
1 Eszkozok hozzaadasa
2 Eszk6zok torlése
3 Eszkoz adatainak médositdsa
4 Tolt64llomésok és az azokat mutaté mutatéd térkép megtekintése
5 Toltés kovetése
6 Sajat adatok médositasa

14



SZIIV 2025

Adminisztratorok:
7 Rendszerben 1év6 eszkdzok kezelése és tjak hozzdaddsa
8 Felhasznaldk adatainak kezelése
9 Toltéallomésok kezelése és djak hozzdadasa
10 Tolt6pontok kezelése és ijak hozzdaddsa
11 Toltéallomésokhoz érkezett hibajegyek kezelése
12 Statisztikdk megtekintése
Ezek mellett elkészitettiik a szoftverrendszer egyes komponenseinek design

tervét.
felhasznalénév
4 N 7 N
Xiaomi Go ENGWE Pro
\EB““? ) \EBike )
4 "
Shaboard City1 Xiaomi City2
\ESkateboard ) KESkatebcard )
Xiaomi Go3
ESkateboard
= SU )
L M
1. dbra: A mobil applikacié design terve
2.2. Backend

Elkészitettik a backend projectet, konfiguraltuk a cors-t, csindltunk
repository-t és kontextust. Csinaltunk egy MySQL-es adatbézist és migraltuk
oda az adatokat.
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2.3. Desktop és web

Elkészitettiik az asztali (adminisztracids) és webes- és egyben mobil
(felhaszndldi) feliiletet a meghatarozott kovetelmények alapjan. Valamint
megoldottuk, hogy az adatok a futé MySQL adatbazisbdl toltédjenek be. Ezen
felil a féoldalon megjelenitiink hasznos statisztikai informacidkat az
adminisztratorok szamara, valamint ezen informécidk a rendszer bévitésére
is irAnymutatdak lehetnek.

B¢ control Panel

Device Types Distribution

B Control Pane @ i
@ Escoaters
) Deviees Eskateoard:

f  Users

B charging Stations EBikes with detachable battery

@ ERikes with detachabile battery @ FRikes withaut catachable battery

¢

1. dbra: Az asztali alkalmazas(admin felillet) megjelend statisztikai

2.4. Autentikacio

Hogy a felhaszndalok csak a sajat adataikhoz férjenek hozz4, létrehoztunk egy
JsonWebTokenes hitelesitési rendszert, amit webes feliileten egy cookie-ban
tarolunk, ezt a tokent konfiguraltuk, valamint ez alapjan le tudjuk kérni a
bejelentkezett felhaszndlénak a sajat adatait.

3. Elért eredmények

1 Backend rendszer: Teljesen miikod6 adatbazis és API struktura.

2 Hatékony toltéskezelés: A toltdallomasok és eszkdzok valds ideji
monitorozésa.

3 Valds idejii értesitések: A felhasznalok azonnal értesiilnek a toltési
lehetdségekrol.

4  Felhasznaloi és adminisztratori funkciok: Eszkozok,
toltGallomasok és felhasznaldi adatok teljes kort kezelése.
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5 Statisztikai adatok megjelenitése: Az adminisztratorok részére
hasznos kimutatidsok az &allomdasok kihasznaltsagardl és a toltési
folyamatokrol.

6 Térkép alapu keresés: A felhasznilok konnyen megtalalhatjdk a
legkozelebbi toltéallomast.

7 Felhasznal6i visszajelzések kezelése: Az allomdasok értékelési
rendszere lehet6vé teszi a szolgéltatds folyamatos fejlesztését.

A PipeLine egy uttér6 megoldds az elektromos koézlekedés kényelmesebbé
tételére, amely hosszdtavon is fenntarthato infrastrukturat biztosit.
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EcoMode
PandoWeb

Vapetlics Olivér, Dérfler Patrik, Palotai Lordnt
Felkészité: Jezerniczky-Klinszki Anna Erzsébet
Sidfoki SZC Mathidsz Jdnos Technikum és Gimndzium, 8630 Balatonbogldr,
Szabadsdg utca 41.

1. Bevezetés

Manapsag egyre siirget6bb kérdéssé valik kornyezetiink védelme, kiillénésen
a kozlekedés karosanyag-kibocsatdsdnak csokkentése. A klimavaltozas
val6ésdggal a nyakunkon van, és mindannyiunk feleléssége, hogy tegyiink a
fenntarthatébb jovéért. A kozlekedés a kornyezetszennyezés egyik jelent6s
forrasa, pedig a megoldas gyakran egyszertibb, mint gondolndnk: tudatosabb
kozlekedési moddal mindannyian hozzdjarulhatunk a véltozdshoz. Sokunk
tisztdban van a problémaval, de a fenntarthaté kozlekedési moédok
mindennapi vélasztdsa gyakran nehézkesen valésul meg, mert hidnyzik a
motivacid és jatékossag.

Erre a problémadra kinal innovativ megoldast az EcoMode alkalmazas. Az
EcoMode célja, hogy jatékossa tegye a kornyezet megdvasat és motivalja az
embereket a z6ld kozlekedés irant. Alkalmazasunk figyeli a felhasznélé altal
megtett utakat, valamint a kozlekedési moddokat és ezdaltal pontokkal
jutalmazza a kornyezetbarat valasztdsokat. Az EcoMode nem csupdn egy
alkalmazds, hanem egy lehet6ség egy fenntarthatébb jovére, ahol a
felhasznaldk jatékosan versenyezhetnek egymadssal a kornyezet megdvasaért.

2. Probléma megoldasanak menete

Az EcoMode alkalmazas célja, hogy 6szténozze a fenntarthat6 kozlekedést és
segitse a felhaszndlokat a kornyezettudatos dontések meghozataldban. A
jatékos elemek és pontjutalom rendszer révén a felhasznialék motivalva
vannak a kdérnyezetbarat kozlekedési médok valasztdsdra. Az alkalmazds
monitorozza az utakat, elemzi a kozlekedési mddokat és folyamatosan
fejlédik, hogy egyre hatékonyabban tdmogassa a zold kozlekedést. Az
EcoMode egy egyszert, de hatékony megoldast kinalhat a klimavaltozéas elleni
kiizdelemben.

2.1. Célkitiizés és megkozelités

Az EcoMode alkalmazas fejlesztésének legvégss és legfontosabb célja, hogy
jatékos elemekkel hozzidjaruljon bolygénk élhet6bbé tételéhez a jovo
generdcioi szamara.
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2.2. F6bb funkcidok

1. Csapatok hozhaték létre a kozds kornyezetvédelmi cél elérése
érdekében

2. Egyéni és csapatos “streak”; egy szamldlo, a zsindérban elért

eredmények szdma alapjan

Egyéni és csapatos ranglistdk heti és havi lebontdsban

Pontjutalomrendszer

Automatikus és manudlis dtvonalrogzités

Automatikus kozlekedési eszk6z meghatdrozasa

Legkornyezetkimél6bb kozlekedési médszer és dtvonal javaslasa

Attekinthet6, grafikonon valé szemléltetés a felhasznalok, és

csapatok  kornyezetvédelmi  hozzdjaruldsarél és  pénziigyi

megtakaritdsokr6l napi/heti/havi/éves lebontdsban, valamint

atlagszamoldssal

9. Eco, a személyre szabott Al asszisztens, ami a segit a felhasznalék
kérnyezeti ldbnyomait csokkenteni

® N oUW

2.3. Tervek megvaldsitiasa
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1. abra: Az EcoMode Ul

Kulonbozé API-k hasznalatdval lehetéségiink nyilik a legfrissebb
informéacidokkal dolgozni (Google Maps API, GTFS, Gas prices API).
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Az Al Machine Learning-et alkalmazva indul, majd az API-kbél érkezé valds
idejti adatok és a felhasznaldk interakcioi alapjan folyamatosan fejleszti sajat
mikddését az egyre hatékonyabb munka érdekében.

A backend egy skalazhato, felhGalapu infrastruktiran fut, amely gyors
adatfeldolgozast, biztonsdgos API-integraciot és konnyebb bejelentkezési
lehetdséget biztosit, beleértve a Google, Apple és mas kiils6 fidkokat. Emellett
létrehozunk egy EcoMode fiokot, amellyel a felhaszndlék nemcsak az
alkalmazasba jelentkezhetnek be, hanem kés6bb mdas kérnyezettudatos
platformokkal és szolgaltatasokkal is 6sszekapesolhatjak fidkjukat.

A frontend (UI) modern, intuitiv és reszponziv dizdjnnal rendelkezik, amely
felhasznalébarat élményt nyujt (1. dbra).

3. Elért eredmények

Az EcoMode az EV Cost, egy altalunk fejlesztett, az AppStore-ban megjelent
alkalmazas tovabbfejlesztett vdltozata, amely eredetileg egy elektromos
jarmu kalkulatorként miikodott.

Az egyik legfontosabb fejlesztési irinyunk a pontrendszer bévitése, hogy a
felhasznalék a megszerzett pontokat valédi jutalmakra, példdul elektromos
auté toltéallomasokon bevalthaté kuponokra vagy egyéb fenntarthatd
szolgéltatdsokra valthassdk. Ennek érdekében folyamatosan dolgozunk azon,
hogy relevans partnerekkel épitsiink ki egytittmtikodéseket.

Tovabbi egylittmikodéseket keresiink tomegkozlekedési cégekkel és
mikromobilitdsi szolgaltatékkal (pl. Lime, Bolt), hogy a felhasznalok
zokken6mentesen valthassanak kozlekedési mddokat az EcoMode-on
keresztill, akar kozosségi kozlekedést, akar elektromos rollereket vagy
kerékpdarokat haszndlva.
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TFR: Teleki Felvételi Rendszer

CommanDev

Pdsztor Baldzs
Felkészité: Dr. Jarosievitz Bedta
Budapest XIV. Kerlileti Teleki Blanka Gimndzium,
1146 Budapest, Ajtosi Diirer sor 37.

1. Bevezetés

A szo6beli felvételi vizsga lebonyolitdsanak informatikai hattere az iskoldban
korabban Office 365 alkalmazasok, tobbek kozott Excel és Forms
segitségével, illetve papir alapu didklistdval tortént. A felvételiz6 didkokat
el6szor a papir alapu listdn kellett megkeresni, majd ellenérizni az adataikat
és utdna egy online excel tdblazat segitségével beosztani Oket a
vizsgabizottsdgokhoz. A vizsgdkon a tandroknak pedig ki kellett t6lteni egy
Forms trlapot, amiben tjra meg kellett adni a felvételiz6 tanul6 6sszes adatat
és a vizsgan elért eredményét.

A program els6dleges célja a felvételiz6 didkok adatainak a
vizsgdztatdsban résztvevék szdmadra digitdlis dton valé elérhet6vé tétele,
majd ezen adatok felhaszndldsdval a vizsgabizottsdgokhoz torténé beosztds
és a vizsgaeredmények rogzitésének hatékonyabba tétele. Emellett a program
minden benne térténé interakciét elment, igy a késébbiekben a kérdéses
esetekben gyorsabban lehet adatokat visszakeresni. A program elkészitésénél
fontos szempont volt, hogy a felhasznaloi felillet atlathaté és konnyen
kezelhet6 legyen mindenki szamara.

A program egy webalkalmazasként mtikddik, az elkészitéséhez hasznalt
nyelvek kozott szerepel a PHP és a JavaScript, a formdazast pedig CSS
biztositja.

2. Probléma megoldasanak menete

2.1. Adatbazis

A program elkészitésének els6 lépéseként egy MariaDB reldciés adatbazis lett
elkészitve, ami a didkokat, a vizsgdkat, a vizsgatantargyakat és a program
haszndlatdhoz szilikséges bejelentkezési és felhaszndldi adatokat tarolja.

2.2. Adminisztracios feliilet

Az adminisztraciés feliillet segitségével a szdbeli felvételi el6tt lehet a
felvételizé didkokat és a veliik kapcsolatos adatokat feltolteni az adatbézisba.
Ezen adatokat a késébbiekben még van mdéd szerkeszteni.

Ezen az oldalon lehet minden nap elején bedllitani az aznapi
tantargyakhoz rendelt vizsgabizottsagokat, azok szdmadt és a hozz4ajuk tartozé
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valamennyi adatot, mint a vizsgédnak helyet ad6 tanterem szadmat, vizsgaztaté
tandrok nevét és a bejelentkezéshez sziikséges adatokat, ez az 1. &bran
lathaté.

A feliilet lehet6séget nyujt arra, ha valakinek problémdja lenne, mint
példaul rossz helyre osztott be valakit, valamelyik felvételiz6 didk neve
rosszul kerillt be a rendszerbe, vagy a szdébeli tantdrgyakndl hidnyzik
valamelyik targy, akkor azt ezen keresztiil lehet korrigalni. A rendszeren
nyomon lehet kévetni, hogy az aznapi vizsgdk, hogy dllnak éppen, hiny
varakozé és hany végzett tanuld van valamennyi bizottsagnal.

A feliilet a nap végén lehet6séget nydjt arra, hogy az aznapi eredményeket,
adatokat egy Excel tdblazatba le lehessen tolteni, hogy a késébbiekben ezek
segitségével az iskola tudjon dolgozni.

Ehhez az oldalhoz csak az iskola vezetése, illetve az oldal felel6se fér
hozza.

Bizottsagok

s

X

i

[ —
oy
e

1. dbra: Felvételi bizottsagok kiosztisa

2.3. Regisztracio

A regisztraciokat intéz6 tanulék - akik a gimnazium tanuldi - taldlkoznak
el6szor a felvételire érkez6 didkokkal és ellenérzik a felvételiz6k rendszerben
regisztralt adatait, tobbek kozott a nevet, oktatdsi azonositét és a
tantargyakat, amelyek vizsgédjara a felvételizé be lett hivva.

Miutdn minden adat egyezik, beosztjdk a tanulét az elsé vizsgdjara az
altaluk haszndlt feliileten a listiban szereplé elsé vizsgatantargya szerinti
valamelyik vizsgabizottsdghoz. Majd, ha a vizsgazo6 végzett a vizsgaval és még
van mads tantdrgy is, amibél szébelit kell tennie, visszamegy a regisztraciéhoz
és ott beosztjak a kovetkez6 vizsgatargy bizottsagdahoz, és ez igy megy addig
amig a tanulé nem végzett az utolso vizsgajaval.
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Ehhez az oldalhoz csak a regisztraciét végz6 didkok, illetve az
adminisztratori jogosultsaggal rendelkezdk férhetnek hozza.

2.4. Vizsgabizottsagok

A vizsgabizottsagok az dltaluk hasznalt feltileten listdba szedve, sorszamozva
latjak a hozzajuk beosztott vizsgazokat és a hozzajuk tartozé adatokat, ez a 2.
abrén lathaté.

A listaban megjelené didkok adatai mellett a vizsgaztaték rogziteni tudjak
a huzott tétel sorszamat, az elért pontszamot és tetszés szerint megjegyzést
fazhetnek hozzd, emellett jelezni tudjak, hogy mely didkok végeztek mar a
vizsgaval, igy az adminisztratorok latjak, hogy haladnak a vizsgdk, a
regisztraciondl pedig hatékonyan tudjak elosztani a vizsgiztaték kozott a
soron kovetkez6 felvételizéket.

A vizsgaztatoknak a didkok eredményinek régzitése mellett, lehet6ségiik
van a vizsgdztatds sziineteltetését jelezni a feliileten, és ez idé alatt a
bizottsdghoz nem lehet tijabb didkot beosztani.

Ehhez a feliilethez a vizsgabizottsagok tagjai, az adott napra érvényes
bejelentkezési adatokkal férhetnek hozza.

2. abra: Felvételi bizottsagok Kkiosztasa

3. Elért eredmények

A program a 2024-es szébeli felvételi vizsga alatt, a Budapest XIV. keriileti
Teleki Blanka Gimnaziumban haszndlatban volt. A program segitségével tébb
mint 1200 didk, tébb mint 1500 vizsgéja lett sikeresen lebonyolitva harom
nap alatt, naponta 6 tantargybdl, naponta atlagosan 20 vizsgabizottsaggal. A
programban rogzitett eredmények alapjan lettek értékelve a szdébeli
felvételik.
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A program készitette el a napi eredmények Gsszefoglald tablazatat is. Az
iskola vezetGsége szeretné a programot a 2025-9s felvételi alatt is hasznélni.
Tervezett a program tovdbbi fejlesztése, hogy a hatékonysig és az
egyszerlség terén még tobbet tudjon nyujtani.
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EduRadio

EduRddio

Meészdros Ferenc, Fekete Hunor
Felkészit6: Farkas Norbert
Szildgyi Erzsébet Gimndzium; 1016 Budapest, Mészdros u. 5-7

1. Bevezetés

Az iskolai radiézds jelent6s szerepet jatszhat egy oktatdsi intézmény
mindennapi életében, hiszen szinesiti a szlineteket, és k6zosségi élményt
nyujt a didkok szdmdara. Azonban azt tapasztaltuk, hogy az iskolai radidk
mikddése gyakran rovid idén belill megsziinik. Iskolankban is rendszeresen
bejelentették, hogy ujraindul az iskolai radid, de ezek a projektek altaldban
egy honapon beliil abbamaradtak. Mészaros Ferenc és Fekete Hunor, a
palyamunkat készité csapat tagjai, kivancsiak voltunk, hogy mi dallhat e
probléma hatterében.

Az el6z6 radios csapatokkal folytatott beszélgetések soran kideriilt, hogy a
legnagyobb nehézséget a manudlis mikodtetés jelentette. A zenék kezelése
minden sziinetben megkdvetelte, hogy valaki fizikailag a lejatszd eszkoznél
legyen, és manudlisan allitsa be a zenéket. Ez id6igényes és kimerit6 feladat
volt, amely hosszabb tdvon tul nagy terhet rétt az izemeltet6kre, ezért végiil
mindenki felhagyott a radié mikodtetésével.

E problémait felismerve a célunk egy innovativ és fenntarthaté megoldas
kifejlesztése lett. Egy olyan teljes radids rendszert terveztlink, amely lehetévé
teszi a zenék tavoli kezelését és el6re Osszedllitott lejatszési listak
alkalmazasat. Ezaltal a radi6 kijeldlt sziinetekben automatikusan mikédhet,
jelent6sen csd6kkentve az tizemeltetési terhet, mik6zben tovabbra is biztositja
a kozosségi élményt és szérakozast a didkok szamadra.

Iskolankban az igazgaté egy pdlyazatot hirdetett meg az iskolai radié
izemeltetésére, amelyre mi is jelentkeztiink. A palyazatot elnyerve
lehetGséget kaptunk arra, hogy sajat fejlesztési rendszeriinkkel miikodtessiik
a radiot, és ezzel egy hosszu tdvon fenntarthatd, modern megoldast hozzunk
létre az iskola kbzossége szamadra.

2. Probléma megoldasanak menete

A problémat az el6z6 radiés projektek mikodési nehézségeib6l kiindulva
hatdroztuk meg, majd megkezdtiik a megold4s kidolgozésat. A cél egy olyan
rendszer létrehozésa volt, amely az iskolai rddié mikédését automatizilja,
mikdzben meg6rzi a radiézas élményét. Az aldbbiakban bemutatjuk a
megvaldsitds f6bb lépéseit és az tut soran felmeriilt kihivasokat.
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2.1. Tervezési szakasz

Az elsé 1épésben 6sszegyujtottiikk azokat az igényeket, amelyek sziikkségesek
egy modern iskolai radids rendszer kialakitdsdhoz. Ezek k6z6tt szerepelt:
1. Téavoli elérés és iranyitas lehetésége.
2. El6re 6sszedllithato, id6zitett lejatszasi listak.
3. Stabil mikddés a kijeldlt sziinetekben.
4. Ezutdn megvizsgaltuk a technolégiai lehetségeket, és kidolgoztunk
egy szoftverarchitekturat, amely megfelel ezeknek az igényeknek.

2.2. Fejlesztési szakasz

1. A radios rendszer fejlesztése JavaScript, Express, Python, Flask és
Next.js keretrendszer felhaszndldsdval tortént. A rendszer magaba
foglalja:

2. Tavoli adminisztraciés feliiletet, ahol a zenéket feltolthetjiik és
id6zithetjik.

3. Automatizalt lejatsz6 modult, amely az el6re meghatdrozott
idépontokban inditja el a lejatszasi listat.

4. Adattarolast, amely lehet6vé teszi a zenék és a bedllitdsok mentését,
SQLite segitségével.

2.3. Tesztelés és hibajavitas

A rendszer fejlesztése utdn alapos tesztelést végeztiink. Kiilon figyelmet
forditottunk az id6zités pontossdgara és a rendszer stabil mikddésére. A
tesztelés sordn néhany probléma merilt fel:
1. Azid6zitési modul nem mindig indult el pontosan a megadott idében.
Ezt a problémat egy precizebb id6zitési  algoritmus
implementdldsaval oldottuk meg.
2. A tavoli hozzaférés néha lassinak bizonyult, ezért optimalizaltuk a
backend és a frontend kommunikaciéjat.

2.4, Zenei forras

Az iskola feleléssége, hogy biztositsa a zenék jogszert lejatszdsat az iskolai
radiéban. Ennek érdekében az intézménynek gondoskodnia kell a megfeleld
engedélyekr6l és jogdijak rendezésérdl. Az Artisjus eléfizetését ajanljuk,
mivel ez biztositja a jogszertl zene lejatszést és fedezi a szerz6i jogdijakat. Az
eléfizetés lehet6vé teszi, hogy az iskola legdlisan sugdrozzon zenéket az
iskolai radion keresztiil, igy elkeriilve a jogi problémadkat.
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2.5. Diagram, a rendszer miik6désérdl az 1. 4bran lathaté.

Central
Server

Raspberry
Pi (Debian)

Next.js
Frontend

Node.js
Backend

Playback
(Python)

3. 4bra: Diagram

3. Tech Stack

A rendszer backendje és a zene lejatszas (playback) logikaja egy Raspberry
Pi-n fut. A frontend egy kozponti szerveren helyezkedik el. A frontend
konfiguraciéjdhoz meg kell adni a sajat backend URL-jét és a master
passwordot, amely lehet6vé teszi a kapcsolatot a backenddel. A Raspberry Pi
tartalmaz egy egyszer( troubleshooting scriptet, amely segit jelszo elfelejtése
esetén. A folyamatos futdsrél és a hibdk kezelésérél unit testek
gondoskodnak.

4. Elért eredmények

A palyamunka eredményeként létrehozott radiés rendszer az iskoldnkban
azota is tokéletesen miikddik, és jelent6sen megkonnyiti a mindennapjainkat.
A kordbbi manudlis mtikédtetés terhét teljes mértékben sikeriilt
megszlntetni, koszonhetéen a tavoli hozzaférésnek és az automatizalt
lejatszasi alkalmazdsdnak. Az Gj rendszer lehetévé teszi, hogy minden este
otthon kényelmesen bedllitsam a madsnapi zenéket, amelyeket a rendszer
méasnap automatikusan, emberi beavatkozds nélkiil lejatszik a kijeldlt
sziinetekben.

Egy évre elére is bedllithatéak a zenék, ezzel jelent6sen megkdnnyitve a
kezel6 dolgat. Ha egy adott napra nincs bedllitva semmi, a rendszer
automatikusan a jelenleg népszerd szdmokat jatssza le. Ha elveszik a késziilék
internetes kapcsolata, egy pendrive-on, vagy az eszkdz tarhelyérél
zenefajlokat kezd el lejatszani, igy folyamatos mikodés. A rendszer akar
radidkat is képes befogni.
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4.1. Felhasznaloi feliiletet a 2. abran lathaté.

Zene kivalasztds

2. abra: Keresés
5. Jovobeli tervek

Célunk, hogy még rugalmasabbd és felhaszndlébaratta tegyiik a rendszert,
ezért a kovetkezG6ket szeretnénk elkésziteni a jovébeli verzidkba:

1. Zenefijlok feltoltése és azok lejatszdsa. Szilinetek el6re
konfiguralhaté bedllitdsdnak lehet6sége. Automatikus atvaltas a
kovetkez6 félévre.

2. Fejlettebb adminisztracios felillet, amely még intuitivabb kezelést
biztosit. Hangos bejelentések integracidja. (pl. igazgaté bejelentés)

3. Interaktiv visszajelzési rendszer, ahol a didkok értékelhetik a
lejatszott zenéket, igy finom hangolhatjuk a lejatszasi listakat.

4. Dinamikus idézités, amely bizonyos napokon eltéré iitemezést
alkalmazhat (pl. réviditett tanitdsi napokon).

Maés iskolak szdmadra is példaérték(i megoldas lehet. A haszndlati itmutatét az

https://eduradio.hu/hasznalati-utmutato oldalon olvashaté.
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Szoveges értékeld6 rendszer

Bldzsmester

Barddcz Baldzs
Felkészit6: Kovdcs Gdbor
Szolnoki SZC Pdlfy - Viziigyi Technikum, Szolnok, Tiszaparti sétdny. 2-3

1. Bevezetés

A projekt célja egy olyan eszkdz létrehozdsa volt, ami a taniték munkajat
segitette a tanuldk szoveges értékelésénél. Motivaciom az volt, hogy egy
sokkal atlathatébb és egyszeribben kezelhetd eszkoz véltsa fel a mar rég
alkalmazott Excel tdblazatban kezelt tanuldk értékelését. A fejlesztés
eredménye egy modern, felhasznalobarat és hatékony alternativa lett a
tablazathoz képest, amit sokkal szivesebben haszndltak, mint a
bonyolultabban kezelhet6 tdbldzatos mddszert. A szoftver két f6 verziéban
val6sult meg, amelyek az aktualis kortilményekhez és igényekhez igazodtak.
A végsé eredmény egy olyan megoldds biztositdsa, ami rengeteg id6t takarit
meg a tandrok szamadra, és sokkal hatékonyabban kezelhetik és kovethetik
nyomon a tanulék értékelését.

A projekt alapjat a Tauri cross-platformos keretrendszer adja, ami
lehet6séget adott arra, hogy a hattérben a Rust nyelvvel és annak
kényvtaraival a megjelené React-ra alapulé webes ablak kommunikalhasson
az operacios rendszerrel, ezzel lehet6vé téve egyes weben nem alkalmazhaté
funkcidk hasznalatat. A jelenlegi build csak Windows rendszerre késziilt el,
mivel a teljes iskolai kornyezetben ez az egy operdciés rendszer van
haszndlatban.

2. Probléma megoldasanak menete

A korabbi Excel-tdblazatban létrehozott értékelési rendszer szamos kihivast
jelentett a taniték szdmara, amelyek tilsdgosan sok id6t vettek igénybe, vagy
esetleges frissitések esetén egy teljesen masik dokumentumba kellett
attérnitik, és minden adatot Gjra megadni. Az alabbi felmertilé problémédk
alapjan keriilt fejlesztésre a szoveges értékeld szoftver:

1. Adatkezelési komplexitds: a nagyméreti Excel tdblazatok kezelése
nehézkes volt, ugyanis volt olyan osztdly, ami meghaladta a 20
tanulét, igy el6fordulhatott, hogy véletlen félrenyomassal egy masik
tanuld értékel6dott, vagy egy kordabbi adat kerlt felilirasra.

2. Ertékelési folyamat nehézségei: az értékelési folyamat nem volt
egyértelmiisitve, igy tobbszor is eltérések keletkeztek egyes tanuldk
értékeléseinél. A szoveges értékelések generdldsa manudlis 1épéseket
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igényelt és nem kevés gombnyomadst, ami megndvelte a hibdk
generalddasat vagy az értékelések elkészitésére raforditott idét.

3. Rendszer skaldzhatésdga: az Excel alapi megoldds nem volt
megfelel6en skalazhato, ami megnehezitette az értékelés folyamatat
minden egyes Ujabb érték frissitésénél.

4. Idéraforditas: a rendszer hasznélata jelentds id6raforditast igényelt a
taniték részér6l. Rengeteg tanuld esetén akdr napokig is tarthatott
egy teljes osztaly értékelése.

2.1. Az 1. verzi6 fejlesztése

Az elsé verzio fejlesztése sordn a cél egy olyan szoftver létrehozasa volt, ami
levalthatja az Excel tdblazatban miikodé értékelési rendszert, és megoldhatja
a kordbban azonositott problémadkat (1. dbra):

1. Felhaszndldbarat feliilet: a feliilet kialakitdsa soran a TailwindCSS
nyilt forrask6dd CSS-keretrendszert vettem igénybe, amivel egy
teljesen letisztult feliiletet tudtam biztositani.

2. Automatikus szoveggeneralds: értékelés kozben elérhetévé valt egy
automatikusan létrehozott szévegdoboz, amiben az elére megirt
értékelési sablonnak megfeleléen formazott széveges értékelés volt
talalhaté. A tanit6 egyénileg kijelolhette a szoveget, vagy
idémegtakaritds érdekében egy mdsolds gombbal azt azonnal a
véagolapjara masolhatta.

3. Adatok mozgatisa: a szoftveren beliil lehet6ség volt munkateriiletek
létrehozasara, amiket exportdlni lehetett egy egyedi szdveges
értékelési tabla formatumu fajlba. Ezeket a fajlokat a taniték
megoszthattdk egymadssal, és csak a szoftveren belil allithattdk
vissza és médosithattdk azokat.

2.2. A 2. verzi6 fejlesztése

A 2024-25-6s tanévben bekovetkezett valtozasok miatt az 1. verziot le kellett
cserélni, ugyanis a kordbban tdbb éven keresztill hasznalt Excel tdblazatot
lecserélte az intézmény egy sokkal rendezetlenebb és hosszabb valtozatra,
amelyben az el6z6hoz képest semmilyen egyezés nem maradt. A fejlesztés
soran az el6z6 verziéban szerepl6é szdmos hiba kikiisz6b6lésre keriilt, és par
Gjdonsag is meg lett valdsitva (2. 4bra):

1. Teljes testreszabhatdsag: az 4j szoftver mar lehet6vé teszi a tanitok
szdmara, hogy egyéni tantargyakat és szoveges értékelési
mondatbankot hozzanak létre és oszthassdk meg egymas kozott. A
testreszabhatdsagot egy dinamikus konfiguracids rendszer biztositja,
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ami lehet6vé teszi a szoftver viselkedésének mddositasat a forraskéd
megvaltoztatasa nélkiil. Ebben segitséget nyujtott a React Redux-ot
felvalté egyszerten alkalmazhaté @rematch konyvtarcsoport.

2. Valés ideji allapotkovetés: be lett vezetve egy statusz jelzé indikator
a tanulék nevei mellé, ami megmutatta, hogy az adott tanulé milyen
modon van értékelve (piros: még nincs értékelve; sarga: mar el van
kezdve az értékelés; z6ld: teljesen értékelve, masoldsra kész)

3. Frissitett felillet: a hattérben futé forraskédban rengeteg helyen
voltak felhaszndlva azonos osztdlykijelol6k sorozata, ezért par
helyen el6fordult, hogy néhdany komponens eltért a tobbitél. Ezért a
korabban hasznalt Tailwind CSS-keretrendszert felvaltotta egy
moduldris komponenskoényvtar, a NyxbUI, ami a TailwindCSS
osztalykijeloléivel Gjra felhaszndlhaté komponenseket szolgdltat mar
vilagos és sotét témdkban is.

4. Adatok exportildsa: az egyedi fajl mentése mellett mar egyéb
formatumokban is lehet§ség nyilt exportalni az adatokat. Valaszthaté
lett, hogy a tanité csak a tanulét vagy a targyakat és azon beliili
értékelési opcidkat szeretné exportalni szoveges fajlba (txt), Excel
tablazatba vagy akar PDF dokumentumba is.
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4. abra: Képerny6kép az 1. verzi6 felialetérél
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2. dbra: Képerny6kép a 2. verzid vj feliiletéroél

3. Elért eredmények

Az 4j szoveges értékel6 szoftver bevezetése o6ta a kovetkezé pozitiv
valtozasok figyelhet6k meg:

1. Hatékonyabb adatkezelés: a felhaszndlébarat feliilet és egyszert
kezelhet6ség lehet6vé teszi a taniték szamadra azt, hogy kénnyen
nyomon kovessék az  értékelési folyamatot, és gyorsan
korrigalhassanak egyes informaciokat.

2. Testreszabhaté rendszer: mar nem kell varni djabb buildek
elkiildésére kisebb nyelvi hibak kiklisz6bdlése miatt, ugyanis
lehet6ség nyilt az egyedi tantargyak és mondatbankok létrehozasara.

3. Id6émegtakaritas: a rendszer haszndlata jelentés idémegtakaritast
eredményezett, ezaltal a taniték sokkal kevesebb idét toltenek az
értékelések felett.

A projekt soran elért eredmények azt mutatjdk, hogy a fejlesztett szoftver
sikeresen felvaltotta a régebbi fajta Excel tdblazatos értékelési moédszert. Ez a
megoldds hatékonyan tdmogatja a taniték munkdjat az alsé tagozatos tanulék
szdveges értékelésében.
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I 51V 2025

Iskolacsengod - csengdvezérlés konnyedén

Iskolacsengé

Menyhdrt Mdté
Felkészité: Nydgéri Imre
Lovassy Ldszlé Gimndzium, 8200 Veszprém, Cserhdt Itp. 11.

1. Bevezetés

Az Iskolacsengé egy iskolai csengetést vezérlé szoftver webes
kezel6felilettel.  Segitségével  bedllithatunk  dallamcsengetést, vagy
vezérelhetiink fizikai csengdket is; radiomisorokat jatszhatunk le, a
szlinetekben zenéket jatszhatunk le, vagy hangbemondésokat is indithatunk
iskolai hangrendszeren. Elére bedallithatjuk a kiilénleges csengetési rendeket
az adott napokra, igy nem kell aznap bajlédni a beéllitassal.

Tobb felhasznalét is létrehozhatunk; a felhasznaléknak kiilonféle
jogosultsagokat adhatunk, igy biztositva, hogy mindenki csak a
feladatkoréhez tartozo bedllitdsokat médositsa.

Mindezt megtehetjiik egy bongészé kényelmébdl, igy barmilyen eszk6zrol,
akdr kiilsé halézatbol is kezelhetjiik a csengét.

2. Probléma megoldasanak menete

2.1. Kittizott célok

Az elsddleges kittiz6tt cél a funkcionalitas és az egyszertiség volt. Tehat, hogy
a program a lehetd legtobb funkciot tudja, de mégis konnyen hasznalhaté
maradjon és tizemeltetni is egyszert legyen. Lehessen vele a tandrak kezdetét
és végét jelezni hangfajlok lejatszasdval, ezeket csengetési rendekbe
szervezni, majd datum szerint bedllitani; legyen tobb felhasznialé jél
testreszabhaté jogosultsagokkal, illetve lehessen vele csengetési renden
kiviili ~ bejatszdsokat  (példdul radidmusorokat) bejatszani elére
meghatarozott id6pontban.

Konnyd legyen telepiteni, majd a tovdbbiakban iizemeltetni. Kevés
szamitasi igénnyel rendelkezzen, a lehet6 legkevesebb programot kelljen
mellé telepiteni, a telepitést és a frissitést a lehet6 legjobban lehessen
automatizdlni, igy barmely iskoldban szinte barki kénnyen iizembe tudja
helyezni.

2.2. A csengd

A program egy Raspberry Pi-re lett tervezve, hiszen a Raspberry Pi kicsi,
kevés dramot fogyaszt, sok minden madsra is lehet haszndlni, illetve nem
draga. A jack csatlakozéjan keresztiil kénnyedén csatlakoztathaté az iskolai
hangrendszerre, amelyen hangfajlokat képes bejatszani. A programozhaté
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tiskéire (GPIO) pedig tetszés szerint relé modulok kothetéek, melyeken
keresztil fizikai (hagyomdnyos, elektromagneses) csengéket vezérelhetéek,
azokon akar dallamokat is lejatszhatunk. Kénnyen kezelhetjiik az eszkdzt egy
webes feliiletrél (1. dbra)

Adminisztracio
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Mai program
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1. Abra: Adminisztracios feliilet

A legfontosabb funkcié a csengetési rendek szerkesztése (2. dbra).
Csengetési rendeket hozhatunk 1étre, majd azokhoz tandréakat, csengetéseket,
fizikai csengetéseket, illetve zenei blokkokat adhatunk.
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2. dbra: Csengetési rend szerkesztése
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Tandra esetén a bedllitdisokban megadhatjuk a be- és kicsengetéskor
lejatszandé fajlokat (és/vagy fizikai csengetéseket), a jelzécsengetés idejét
(példdul a tandra vége el6tt 5 perccel, vagy ne legyen) és az akkor megszdlalé
fajlt (és/vagy fizikai csengetést). Igy a beallitdsokbol néhany kattintdssal
kénnyen lecserélhetéek az 0©sszes csengetési rend oOsszes be-, ki- és
jelz6csengetései. Csengetéskor a csengetési rendben adjuk meg az idépontot
és a lejatszandé fajlt; hasonldan a fizikai csengetéskor az id6pontot és a
dallamot. Zenék lejatszdsara szant id6t is megadhatunk a zenei blokk
segitségével.

Minden napra megadhatjuk, hogy aznap mely csengetési rendet
szeretnénk alkalmazni (3. dbra). Lehet6ségiink van egy-egy adott napra
barmely hangfijl megvéltoztatisara (példaul téli szlinet el6tti napon
ugyanazt a csengetési rendet haszndljuk, mint maskor, de megadtunk be- és
kicsengetésre kardacsonyi csengéhangokat, amelyek csak arra a napra
érvényesek). Itt van lehetéségiink megadni, hogy az adott nap mely zenei
blokkjaban milyen zene szdljon.

20me02.24 Aslire
R Arslinos

2025-00-77 hialdrgs

E0236  Adskines

o ]
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3. abra: Napok

Lehetéségiink van csengetési renden kiviili bejatszdsok megadasdara is
datum, idépont és fajl megadasaval. Igy kénnyen beilleszthetiink barmely
napra példaul egy radidmtsort, amely, ha iitkdzne a csengetéssel, akkor
felilirja azt.

A fajlokat felt6lthetjiik, torolhetjik bongész6bdl és manipuldlhatjuk
(normalizalhatjuk, monosithatjuk, vagy csak bal vagy jobb oldalra
helyezhetjiik) is 6ket, vagy akdr barmikor el is indithatjuk kézzel.

35



A felhasznaloknal megadhatjuk, hogy mely feladatcsoportokhoz kapjanak
jogosultsagot, igy példdul az igazgatéhelyettes Osszedllitja a csengetési
rendet, napokhoz rendeli, viszont az iskolarddiés csak zenéket tud feltolteni
és napokhoz, illetve zenei blokkokhoz rendelni, a csengetést médositani, vagy
mast eszkdzo6lni nem tud.

2.3. A motorhaztet6 alatt

A program a Python programozisi nyelvben irédott. Hanglejatszasra a
pygame konyvtarat hasznalja. A webes feliiletet a Flask szolgaltatja.

Az adatokat SQLite adatbazisokban taroljuk, igy nem sziikséges kiilén SQL
szerver telepitése.

A telepité szkript a programot egy Linux service-ként regisztralja, igy ha
valami miatt megdll, akkor automatikusan Gjraindul 30 masodperc elteltével.

Frissitéskor biztonsagi mdasolatot készit a mappdardl, amiben van, az
adatbazisbdl a sziikséges adatokat kiexportdlja JSON formatumban, frissiti
Gitrél a forraskodot, ujratelepiti az adatbazisokat és betdlti a kiexportalt
adatokat. Ezutdn megprébalja elinditani a programot. Ha nem sikeril
elindulnia, akkor visszaallitja a frissités el6tti verziot a biztonsagi masolatbol.

A forraskod elérhetd GitHubon, a

https://github.com/MMate2007 /Iskolacsengo linken.
3. Elért eredmények

A cseng6 az iskolamban tizemel. Mivel az id6t internetr6l szinkronizalja, ezért
a csengetés nagyon pontos, igy mind a tandrok, mind a didkok tudjak, hogy
még mi fér bele a szlinetbe a becsengetés el6tt. Kordbban probléma volt, hogy
a régi csengonek nagy volt a pontatlansdga, mar az 6ra kezdete el6tt néhany
perccel érdemes volt a teremeben tartézkodni, mert barmikor
megszolalhatott a csengd. Az iskolatechnikus elmondésa szerint lényegesen
leegyszerisitette a kiilonleges csengetési rendek bedllitdsat, hiszen nem kell
aznap reggel allitani, hanem elére be lehet allitani adott napra, mindezt
kényelmesen, a szamitégép el6l. Radiémisorokat is egyszertibb vele
bejatszani, mert be lehet 6ket id6ziteni és automatdn elindulnak, nem kell
veliik foglalkozni.
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I 51V 2025

Eco Tycoon - Gytijts Szelektiven Jaték

Kukdsok

Palcsdk Bence, Polydk Addm
Felkészité: Dr. Rubiné Peté Livia
Nyiregyhdzi SZC Wesselényi Miklos Technikum és Kollégium,
4400 Nyiregyhdza, Dugonics utca 10-12.

1. Bevezetés

Sokan mar szembesiilhettiink azzal az esettel, hogy egy tinédzser, vagy annal
kicsit 6regebb ember nem megfeleléen dobja ki a szemetet, ha egyaltaldn
kidobja, nem pedig eldobja. Meglatdsunk szerint, hogy ha nem id6ben
edukéljuk errél a jovénket, akkor mar késé lesz a F6ldet megmenteni a sok
mérgezd anyagtol.

2. Probléma megoldasanak menete

Mit tudhatunk a fiatalabb korosztalyrol, mit szeretnek?

- Jatszani.

Mi mit szeretnénk, hogy leginkdbb mit csindljanak a fiatalok?

- Tanuljanak.

Osszerakva a kett6 vélaszt, a jatékos tanulds jon létre.

Arra gondoltunk, hogy ha egy egyszemélyes jatékot hozndnk létre, ami a
szelektiv hulladékgyujtésre épiil, s6t konkrétan szelektiven gytjthetjiik benne
a szemetet, akkor beinterpretidlhatnank a szelektiv gyijtés alapjait a fiatalok
gondolkoddasaba.

Egy jaték létrehozésa természetesen az alkotd(k) problémamegoldasi
képességein mulik. Hosszas tanakodés utdn ugy dontéttiink, hogy az Unreal
Engine jaték motorjat hivjuk segitségiil a jaték létrehozdsdhoz, mivel ezt a
motort nagy jatékfejleszt6 cégek is elGszeretettel alkalmazzdk.

El6szor azon gondolkoztunk, hogy hogyan legyen felépitve a jaték, és hogy
miképpen lathassuk a jatékmenetet. Arra jutottunk, hogy felsé oldalnézetes
horizontalis palya felépitést alkalmazunk, tehdt a képernyén taldlhaté
karakteriinkkel balrél jobbra, vagy jobbrél balra mozoghatunk vertikalis
korlatozéasok nélkiil.

A jatékteriilet bal oldaldra terveztilk meg a szelektiv hulladékgyujtéket,
amikbe a jobb oldalrél hozott szelektalatlan, eldobott szemeteket dobhatjuk.
Az egyik oldalr6l a masikra nem olyan egyszerd az atkelés, mivel a palya
kozepén elhelyeztiink ketté kétsavos utat, amiken az autdk kozlekednek,
ezzel is nem csak a szelektdldsra szeretnénk felhivni a figyelmet, hanem a
figyelmetlen utatkelés veszélyeire is.
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A visszajelzés érdekében, és a versenyzés lehet6ségét megadva pontgytjtd
rendszert épitettiink be, ami szdmolja a szelektdldsunk utan jar6 pontokat. Ha
helyesen szelektaltuk a szemetet, akkor plusz pontot kapunk, viszont, ha nem
tudjuk milyen hulladék van a karakteriink kezébe, akkor az egyéb kukaba
dobhatjuk azt, igy kevesebb pontot kapunk. Ha eliit minket egy auté, akkor a
karakteriink 6sszeesik, és elveszlik a pontunk meg a keziinkben 1év6 targy.
Figyelmet szenteltiink arra is, hogy ne lehessen végtelen id6kig jatszani egy
kort, igy 6t perces id6korlatot épitettiink be. Az id6 leteltével megillit a jaték
és kifrja az altalunk 6sszegydjtott pontok szamat.

Mivel a jaték grafikai motort haszndl, igy sziikségessé valt egy minimum
hardver igényt A&llitani. Prébaltuk a legalacsonyabbra tenni a lécet
hardverkovetelmény terén. A problémadra létrehoztunk egy bedllitas
meniipontot a fémeniiben és a pause (szlinet) meniiben, ahol az 0Osszes
grafikai bedllitasi lehetéségeket megadtunk a felhasznalénak, hogy mindenki
a sajat izlésére allitsa a jaték megjelenési minéségét.
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5. dbra: Meniik

2.1. Az Elsé Palya

Az els6 palyat varosi témdaval lattuk el, hiszen ott van a legnagyobb esély arra,
hogy szelektalhassunk (2. dbra).

2.2. Az Uj Palya

Ez a palyamunka még két emberrel, tehiat 6sszesen négyen 2023-ban mar
beadasra keriilt a ,,<19 Formdld a vildgod!” versenyre, de ott csak a nevezésig
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jutottunk el. Az emlitett két ember erre a palydzatra nem akart jelentkezni, de
megadtak az engedélyt, hogy nélkiiliik jelentkezhessiink. Ujitdsnak néhény
apré részletet, és egy dj palyat raktunk be. Az 4j palya (3. dbra) inkdbb a
természet kozeli kornyezetet akarja megteremteni, hogy felhivjuk a figyelmet
arra, hogy mindenhol vannak nehezen lebomlé anyagok, amik csak a
szelektaldsra varnak.

3. abra: Uj palya

3. Elért eredmények

A jatékprogram megtanit arra, hogy milyen szintek a szelektiv
hulladéktaroldk, és hogy az tuton valo figyelmetlentil é&tkelése milyen
kévetkezményei vannak.

A palyamunka Onkéntes teszteldink hasznosnak taldltdk a jatékot,
bétoritottak benniinket, hogy kiildjiik be a jelentkezésiinket. Az elkészités

39



soran megtapasztalhattuk, hogy milyen is egy ilyen program elkészitése az
elejétdl a végéig, és milyen annak tovabbfejlesztése. Elsajatithattuk azokat az
alapokat is, amik akdr jatékfejlesztéshez kellhetnek, hogy ha arra szeretnénk
orientalédni.

Osszességében egy nagyon j6 élmény volt minden menete, és varjuk ennek
folytatasat.
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Recycle Radar
Recycle Radar

Grund Marecell, Vida Tamds
Felkészitd: Vastag Atila, Marton Lajos
Szegedi SZC Vasvdri Pdl Gazdasdgi és Informatikai Technikum,
Szeged, Gutenberg u. 11.

1. Bevezetés

A hulladék-visszavaltd pontok hidnyos elérhet6sége és a helytelen
hulladékkezelés sulyos kornyezeti karokat okoz: a szemetelés és a
mikromianyagok egyre jobban mérgezik a talajt, a vizeket, és végsé soron az
egész okoszisztémat. Alkalmazasunk, egy innovativ cross-platform mobil
applikacié, kozvetlen valaszt kindl ezekre a globalis kihivasokra. Célunk,
hogy segitsiik a Foldet tovabb élni a j6v6é generacidi szamadra, és lassitsuk a
kornyezeti pusztulast a kovetkezdkkel:

1. Kozosségi térképfrissités: A felhasznaldk valds idejii adatokkal
bévithetik a hulladék-visszavalté pontok térképét, igy csdkkentve a
szemetelést és eldsegitve a helyes tjrahasznositast.

2. LLM-technolégiat hasznalé intelligens hulladékazonositis,
amely segit meghatdrozni, melyik visszavalté pontra kell vinni a
hulladékot egy fénykép alapjan: Pontosan azonositja a hulladék
tipusat (pl. mdanyag, tiveg), hogy a felhasznildk ne keverjenek ssze
nem lebonthaté anyagokat, ezzel megel6zve a mikromiianyag-
kibocsatast.

3. Google Maps-integracié: A legkozelebbi visszavalté pont gyors
megtaldldsa csokkenti a szallitdsi CO,-labnyomot, és dsztdnzi az aktiv
részvételt.

Az applikdci6 nem csupan egy technikai eszkdz, hanem egy globalis
kozosség szdamdra teremt lehetGséget, hogy egyiitt munkilkodjanak a
bolyg6é megovasaért. Minden helyesen djrahasznositott mdanyag, minden
kozosség altal hozzaadott pont egy 1épés a fenntarthatébb jové felé.

2. Probléma megoldasanak menete

Cél: Egy olyan kozosség-vezérelt platform létrehozdsa, amely egyszertien
hozzaférhet6vé teszi a hulladékkezelési lehetGségeket.

2.1. Technoldgiai részletek:

1. .NET MAUIL Cross-platform mobil applikacié fejlesztése MVVM
tervezési minta alkalmazdsaval (feliileti logika és {izleti logika
szétvalasztasa)

2. .NET Core REST API a hattérrendszerhez
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3. OpenAI API a képfelismeréshez

2.2. Kihivasok és megoldasok:
1. Teljesitményoptimalizalas:

1.1. A térkép csak a lathato teriilet pin-jeit t6lti be (viewport-based
adatlekérés), igy csokkentve a haldzati terhelést.

1.2. A mar lekérdezett pin-ek cache-elése a szerveren, hogy a
felhasznaldk gyorsan djrat6lthessék a térképet.

1.3. Hattérfolyamat képtorléshez: A Quartz konyvtar segitségével
egy automatikus torlési mechanizmus keriilt bevezetésre. Az
Azure Blob tarhelyre feltoltott, képfelismeréshez hasznalt képek
24 ora elteltével torlédnek. A képek torlése csokkenti a taroldsi
koltségeket és a sziikségtelen adatmegérzést, tovabba noveli az
adatbiztonsagot.

1.4. A teljesitményt tovdbb javitottuk debouncing technika
alkalmazdasdval. A debouncing egy olyan technika, amelyet arra
haszndlunk, hogy megakaddlyozzuk egy mitvelet tul gyakori
végrehajtasat, kilondsen akkor, ha a felhaszndlé gyors
egymasutdnban tdbbszor inditand el ugyanazt a folyamatot,
példaul gyors térképmozgatdssal. Ez a megoldas csokkenti a
szerverhez kiildott kérések szamat ezzel optimalizalva a halézati
eréforrasokat és javitva a felhasznal6i élményt.

2. Felhasznaldi élmény:

2.1. AutoLogin  funkcié JWT token-ekkel: A felhasznalok
munkamenete automatikusan helyredll, ha visszatérnek az
appba.

3. .NET Core REST API :

3.1. Az alkalmazas egy .NET Core alapi REST API-t hasznil a
felhasznaldk és a wastepoint-ok (hulladékpontok) kezelésére. Az
API felel6s a felhasznaléi adatok biztonsigos tarolasaért, az
autentikacioért és az engedélyezési folyamatokért, valamint a
hulladékpontok adatainak kezeléséért. A szerveroldali cache-elés
és optimalizalt adatlekérések biztositjdk a gyors valaszid6t és a
hélézati terhelés minimalizdlasat. Az API tdmogatja a térképes
megjelenitéshez sziikséges dinamikus adatlekérést, igy mindig
csak a lathato teriilethez tartoz6 wastepoint-ok keriilnek
betoltésre, csokkentve ezzel a szerver terhelését.

42



4. OpenAl APIL:

4.1. Az OpenAl API a gpt-4o-mini verzidjat haszndlja, amely
koltséghatékonyabb, azonban ugyanugy képes a
képfelismerésre. Tovabbd a beépitett dictionary-nek hala, amely
a Magyarorszagon taldlhaté oOsszes hulladékudvar fajtat
magdban tarolja, az Al pontos vdlaszt képes adni a
felhasznalénak, hogy milyen hulladékot talalt és azt hova kell
dobnia.

5. Resilient Http Kliens:

5.1. A gyors térképmozgatds soran elé6fordulé HTTP-kérések néhai
sikertelenségét hatékonyan kezeljiik egy reziliens HTTP-kliens
alkalmazasaval, amely biztositja, hogy az alkalmazds ne
omoljon 0Ossze atmeneti hdalézati hibdk vagy szerveroldali
problémdak esetén, mikdzben a felhasznalék gyorsan navigalnak
a térképen.

3. Abrak

1. abra: A mobil app haszndlat kézben

4. Elért eredmények

1. Ujdonsag: Az els6 olyan mobil alkalmazas, amely kombindlja a
kozosségi adatgytijtést, Al-alapu képfelismerést és valds idejd
térképes navigaciot.

2. Minéség: A NET MAUI keretrendszer garantilja a stabil mtikodést
i0S-en és Android-on egyarant.

3. Logikus szerkezet: A feliilet intuitiv, a f6 funkciék 3 kattintassal
elérhetéek. A f6oldal az 1. 4bran lathato.
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SegitoKéz
SegitéKez
Varga Mdté

Felkészit6: Huszka Adrian Gabor
Hodmezdvdsdrhelyi SZC Szentesi Polldk Antal Technikum

1. Bevezetés

Napjainkban a segitségnyuijtds egyre nagyobb szerepet kap mind a
mindennapi életben, mind a digitélis térben. A ,Segit6Kéz” projekt egy olyan
online platformot hoz létre, amely lehetéséget biztosit az embereknek arra,
hogy segitséget kérjenek és nyujtsanak kdzdsségi alapon. Célunk egy modern,
intuitiv. rendszer kidolgozdsa, amely kozos platformként szolgal
mindazoknak, akik szeretnék jobba tenni a vildgot, illetve azoknak, akik
raszorulnak a segitségre.

A rendszer egyedi megkozelitésének koszonhetéen barki egyszertien
regisztralhat, kozzétehet segélykéréseket és kapcsolatba 1éphet segitékkel. Az
alkalmazds lehet6séget biztosit kiilonbozé kategéridkban valé keresésre,
valamint a segitések visszajelzés alapd minGsitésére is.

A projekt megvaldsitasaban kiemelt figyelmet forditottunk a biztonsagra,
a felhaszndloi élményre és a hatékonysdagra. A jelen dokumentum bemutatja a
fejlesztés folyamatat, a felmeriilt problémdakat és azok megolddsait, valamint
az elért eredményeket.

2. Probléma megoldasanak menete

2.1. A probléma ismertetése

A mai térsadalomban egyre tobb ember keriil olyan helyzetbe, amikor
sziiksége van segitségre, legyen az anyagi, fizikai vagy lelki tdmogatas. A
jelenlegi megolddsok gyakran nem hatékonyak, a segit6szervezetek pedig
nem mindig tudnak azonnal reagélni.

A ,Segit6Kéz” platform egy olyan rendszert hoz létre, amely lehetévé teszi
a segitségre szoruldk és a segiték gyors és hatékony 0Osszekapcsoldsit,
digitdlis térben, egyszerisitve a kommunikdcidt és az eréforrasok optimalis
elosztasat.

2.2. A megoldas megvaldsitasa

A projekt soran kovetkez6 1épéseket hajtottuk végre:

1. Tervezés: Az oldalt egy intuitiv, mobilbarat dizdjn alapjan terveztem
meg, amely egy kozosségi tér és egy hirdetési feliilet kombinaciéjat
biztositja.

2. Fejlesztés: A rendszer egy MVC alapu szoftvertervezési mintdval
késziilt el, amely PHP és MySQL adatb4azison alapul.
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3. Tesztelés: A rendszer funkcionalitdsanak ellen6érzése manudlis
tesztekkel tortént. Az oldalamat UAT teszteléssel is ellenériztem,
hogy biztositsam a végfelhaszndaloi elvarasoknak valé megfelelést.

BB s i g w (] St wisties A e el ® 8
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1. abra: A f6oldal kinézete

Ertesitésok

Ml reginstracioh
1 Linzhi Haner egiianidd. ezt fuss S005 @ nat e

M hirdetésak
10 hiesnta; Ebslomis van satiségink

Gyors miivelstek

2. abra: Admin panel, belépéskor

2.3. Felmeriilt problémak és megoldasaik

A fejlesztés sordn tobb technikai és logisztikai akadalyba titkoztem:
1. Biztonsagi kérdések: A felhasznalok adatainak védelme kiemelten
fontos volt, éppen ezért fejlett titkositasi és hitelesitési technikdkat
alkalmaztam.
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2. Skalazhatésag: A rendszernek képesnek kell lennie nagy
felhasznaléi bazis kiszolgdlasara, ezt optimalizalt adatbazis-
lekérdezésekkel és cache-megolddsokkal biztositottam.

_____________________________________________________________________|]
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Nagyon sajndlom, hogy fyen nehéz
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kit anyagi timogatéssal, sk egyét
Iehetdségek felkutatssaval.

Meg tudasd imi, ponosan miyen
wiidtdsra van s2ikség, s hogyan
tudndk a leghatskanyabban sogiteni?

Nagyon kdszanom. hogy megheresie
és felajaniotiad = segitségedet, igazén
maghats szimomral Jelenlog vizsgdlat
kezelésekre van a legnegyobt.
SToksdgUNK.

3. dbra: Egy kapcsolatfelvétel menete

3. Elért eredmények

A Segit6Kéz projekt sikeresen megvaldsult, egy mikodé prototipus késziilt el.
A rendszer gyors és hatékony kommunikaciét biztosit a segit6k és segitségre
szoruldk kozott.

4. Jovobeli tervek

A szoftver jovébeli céljai k6zott szerepel a platform folyamatos fejlesztése és
bévitése, hogy még hatékonyabban tdmogassa a raszoruldkat és az 6nkéntes
segitéket. Terveim kozott szerepel egy térképes keresé funkcié bevezetése,
amely segiti a helyi segitségnyujtds megszervezését. Szeretném
tovabbfejleszteni a visszajelzési rendszert és a jutalmazasi mechanizmust,
hogy 0sztondzzem az aktiv kozremikoddést. Emellett célom a kozdsségi
események szervezésének tdmogatisa és az anonim segitségkérés
lehetdségének bévitése, valamint az adomanyozasi és timogatasi lehet§ségek
kibévitése a fenntarthaté miikodés érdekében.
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3D nyomtatott robotkar vezérlése, alkalmazasai
SzeReTeD Robotics

Erdéhelyi Mdrk
Felkészité: ErdShelyi Baldzs
SZTE Bdthory Istvdn Gyakorlé Gimndzium és Altaldnos Iskola, 6722 Szeged,
Szenthdromsdg utca 2.

1. Bevezetés

Mai vildgunkban a tomegtermelés alapjat az olyan robotkarok jelentik,
amelyek rendkiviil sokszor, ugyanigy tudnak elvégezni egy adott
miuveletet/mozdulatsort. Ezen robotok (robotkarok) mikodtetéséhez
kulcsfontossagu szerepet toltenek be az aldbbi szempontok: mennyire
felhasznalébarat a vezérlészoftvere, mennyire kompatibilis, milyen kénnyd
neki yjabb alkalmazést/feladatot taldlni.

A mai technoldgidk haszndlata esetén nem minden esetben a legjobb
megoldds az ,,él6ben” tesztelés, ahelyett sokkal kisebb kockdazati tényezével
jar, ha egy adott feladat/kisérlet targyi elrendezését elészor digitdlisan
végezzilk, tervezzikk el. Vegylink példdul egy olyan esetet, hogy egy
gyartésorba Uj folyamatokat végzé gépeket szerelnek be, de ezek
munkafolyamatait eddig még nem egyeztették Ossze a gyartésoron mar
korabban ott m(ikéd6 robotkarok bonyolult, 6sszetett mozgdsaival. Erre egy
jo megoldast jelenthet az, ha a robotkarok vezérlészoftverébe konnyen
beilleszthet6k azok az objektumok, amelyek koéril a robotkar a
mozgasat/feladatat végzi. Az utébbi probléma orvosldsiara szerettem volna
egy olyan vezérldszoftvert késziteni, amely magaba 6tvozi egy robotkarnak
mind a manudlis (direkt), illetve a modernebb, 3D-s nézetben torténé
interaktiv (a valdsagba ,atkonvertalhatd”) vezérlését is. A 1. dbran lathaté a
robotkar és annak vezérl6doboza.

1. abra: A robotkar és vezérl6doboza
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2. Probléma megoldasanak menete

Az interneten latott kiilonb6z6é 3D-nyomtatott robotkarok alapjan
elhatdroztam magam egynek a megépitésére, ahhoz egy megfeleld
vezérlészoftver készitésére, valamint egy megfelel6 elektronikai
vezérlérendszer megtervezésére. Mdar itt szeretném leszdgezni, hogy a
képeken (1. 4dbra) lathaté robotkart nem én terveztem, tw2ka Youtube-
vide6jdban taldltam rd; én a robotkart csak tovabb ,finomitottam” a sajat
igényeimre, elképzeléseimre.

2.1. Hardver

Hardveres részrél a tervezd altal publikdlt 3D-modellen nekem kellett a
robotkar bizonyos részeit datterveznem, moddositdsokat végrehajtanom,
ezenkiviil a robotkar digitalis reprezentaciéjat (URDF fajljat) elkészitenem,
hogy az majd a vezérlészoftverbe konnyen beilleszthetd, és ott megfelel6en
hasznélhaté legyen.

A robotkar 6 szabadsagi fokkal rendelkezik, ennek elérését 6 db léptetd
(stepper) motor szolgaltatja. A 1éptetémotorok tengelye nem direkt médon,
hanem fogazott szijhajtdssal kapcsolddik az egyes csukldkhoz, az egyes
csuklok végallasainak pontos meghatdrozasa pedig NC kapcsolok segitségével
torténik.

A vezérlédobozban (2. dbra) egy 12V-os, 100W-os tapegység biztositja az
aramellatast, amibe be van koétve 2 db CNC Shield, mindkét CNC Shield-en
pedig 3 db A4988 léptetémotor-vezérl6 helyezkedik el. A vezérl6egység
mikrokontrollere egy ESP32, aminek a tapfesziiltséget egy LM2596 DC-DC
Step-Down fesziiltségkonverter adja.

"-

2. abra: A vezérlédoboz
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2.2. Szoftver

A robotkarhoz tartozé szoftver készitésénél az egyik {6 cél az volt, hogy tébb,
kiiléonbodzé eszkozrél is vezérelheté legyen, ennek megolddsdhoz egy routert
hasznéltam, aminek hélézatarél lehet irdnyitani a robotkart barmilyen, a
halézatra kapcsolddott digitdlis eszkozr6l. A 3. dbran lathaté a szoftveres
elrendezés sémdja, egyben a hilézati kommunikacié megvalésitasa is.

& Espa2 IServer o
~ : T ~Webserver

~ server /
/ main() A { +PHP

— \ ((Ilrlﬁ)mosauiﬂojj Ijl“llﬁ?ﬂ!—'l]@ '

=

iCIient }-
| / " browser .

3. abra: A szoftveres vezérlés sémaja

A mikrokontrolleren fut6 program végzi a haldézatrol jové utasitdsok
feldolgozasat, azok végrehajtisdt, majd a sziikséges informacidk
visszakiildését is, az 6sszes informdaciocsere- és tarolas egy MQTT szerveren
torténik, a kliensablakban lathat6é weboldalt pedig egy webszerver miikddteti.

Robotkar offline

4, dbra: a robotkar manualis (kézi) vezérléfeliilete

A 4. abran lathaté a robotkar manudalis vezérléfeliilete, aminek
segitségével tudunk direkt parancsokat, utasitdsokat kiildeni a robotkarnak.
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A képen lathatd 6sszes adat valds id6ben frissiil, barmilyen mozgast végez a
robotkar.

5. abra: A 3D-s vezérléfeliilet

A robotkarhoz készitett 3D-s vezérléfeliilet az 5. dbran lathatd, a kép jobb
oldalan lathaté egy egyszertisitett informacids és vezérlépanel, a bal oldalon
pedig¢ az end-effector TCP-jéhez (TCP: Tool Center Point, az
aktualis ,végszerszam” kozéppontja) rogzitett tetszélegesen mozgathatd
(egyenes mentén, sikban és térben) koordinatarendszer, aminek segitségével
sokkal latvanyosabban lehet eltervezni a kivdnt mozgassorozatot. Ebbe a
feliiletbe lehetne majd importdlni a robotkar kérnyezetében elhelyezkedd
akadalyokat és egyéb targyakat, azokat tetszélegesen poziciondlni és
orientdlni.

3. Elért eredmények, jov6beli tervek

3.1. Eredmények, bemutatok
A munkdmat mar bemutattam a 2024. oktober 18-19 kozott rendezett
kaposvari Science Fair tudomdanyos kiallitdson (expén), ahol nagyon nagy
érdekl6dés Gvezte azt.

3.2.Jovébeli tervek

A jovébeli tervek kozott szerepel a robotkarhoz tobbféle végberendezés
fejlesztése, pl. mechanikus fogd, pneumatikus tapaddékorong. Szoftveres
részr6l az egyik osztalytdrsammal, Balogh Laszléval tervezzikk egy
tobbkamerds, térbeli objektumok lokalizaldsdra alkalmas rendszer
felallitasat, igy kapcsolva 0ssze a sajat projektemet a képfeldolgozassal.
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SignSight - Zajtalan parbeszéd: Egy intelligens szemiiveg
forradalma a siket k6zosség szamara

SilentSpellers

Rekecki Alex
Felkészité: Szabo Beatrix
Szegedi SzC Téth Jdnos Mdrahalmi Szakképzé Iskola és Szilagyi Mihdly Kollégium,
6782 Mdrahalom, Dosztig kéz 3.

1. Bevezetés

A hallaskarosult személyek tadrsadalmi és kommunikaciés nehézségei jelentés
akadalyokat allitanak a mindennapi életiik és tdrsadalmi integracidjuk elé. A
meglévé tdmogatd technoldgidk, példaul a beszédfelismerd alkalmazasok,
okostelefonos feliratkésziték és kiilonféle kiterjesztett valdsag (AR)
szemiivegek, ugyan segitséget nyujtanak a kommunikdciéban, de szadmos
hatrannyal rendelkeznek.

A projekt célja egy olyan eszk6z megalkotdsa, amely a siket emberek
szamadra lehet6vé teszi a kornyezetiilkben 1év6 beszéd hatékony felismerését
és szoveges megjelenitését. A rendszer tervezésekor kiemelt szempont volt a
hordozhatdsag, a haszndalati kényelem és a megbizhaté mtikodés.

2. Probléma megoldasanak menete

A prototipus megvaldsitdsa Raspberry Pi 4 mikrovezérlére épilt, amelyhez
OLED kijelz6, mini USB csatlakozik. A szemiiveg ergonomikus keretét 3D
nyomtatéssal allitottuk el6. A szoftver Python alapd, és a SpeechRecognition
konyvtar, valamint a Google Speech API felhasznaldsaval biztositja a valds
idejd hangfelismerést. A rendszer mikddése sordan a kdrnyezeti hangokat
szbveggé alakitja, amely azonnal megjelenik a beépitett OLED kijelz6n. A
szemiivegrél késziilt kép az 1. 4brdn lathaté. Az elsé fazis célja egy okos
szemiiveg kifejlesztése volt, amely képes a kornyezeti beszédhangok
feldolgozasara és azok megjelenitésére.

Majd a projekt tovabb lett bévitve egy mobil alkalmazassal. Az OLED
kijelz6t mobil alkalmazas valtotta fel. A szoftverrdl késziilt kép a 2. dbran
tekintheté meg.

Feliil egy legordiil6 menii taldlhatd, amelyben a mikrofon bemenetet lehet
kivalasztani. Az alapértelmezett opcié a "Microsoft Sound Mapper", amely
altaldban a rendszer alapértelmezett mikrofonjat jelenti.

A kovetkez6 legordilé meniiben kivalaszthat6 a beszédfelismerés nyelve.
A szoftver magyar és angol nyelven mikddik.

Szovegablak: Egy nagy, lires szovegmez6 taldlhaté kozépen, ahol a
szoftver valos id6ben jeleniti meg a felismert szoveget.
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1. dbra: Az elsé prototipus

Statisztika: A szovegmez6 alatt a felismert szavak és karakterek szamat
koévethetjiik nyomon.
Vezérl6gombok:

1. Start: Elinditja a beszédfelismerést.

Pause: Sziinetelteti a felismerést.
Resume: Folytatja a sziineteltetett felismerést.
Stop: Leadllitja a folyamatot.
Save: LehetGség van a felismert széveg elmentésére.
Speak: Felolvasasi funkcid, amely visszamondja a felismert széveget.
Dark Mode: A s6tét moéd bekapcesoldsa a kényelmesebb olvashatésag
érdekében.

Nk~ wN

3. Elért eredmények

Az eddigi tesztek sordn a rendszer képes volt a kornyezeti beszéd
felismerésére és megjelenitésére magyar és angol nyelven. A 3D nyomtatott
keret tartésnak és kényelmesnek bizonyult. Bar a rendszer mikodott, a
szemiiveg hasznélata nem bizonyult kényelmesnek, mivel az OLED kijelz6 tdl
kozel volt a szemhez, ami nehézkessé tette a mindennapi hasznalatot. Az els6
fazis problémadira reagdlva, a mdasodik fazisban a projekt atalakult. Az
alkalmazas hasznalata kényelmesebb, mivel nem sziikséges kozvetlenil a
szemhez kozeliteni a kijelz6t, igy a felhaszndldk szamara kényelmesebbé valt
a mindennapi haszndalat, mikdzben megérzi a célzott funkcidk elérését.
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2. abra: A szoftver felépitése

A Dbeszédfelismerés soran szamos kihivdssal szembesiilhet a rendszer,
amelyek befolyasolhatjdk a felismerés pontossidgat és hatékonysagat. A
rendszer érzékenysége korldtozott lehet, és ha a beszéd tul halk, a mikrofon
nem érzékeli megfeleléen a hangokat, igy hidnyos vagy pontatlan széveg
johet 1étre. Zajos kornyezetben, példdul forgalmas utcdn vagy iroddban, a
hattérzajok megzavarhatjak a beszédfelismerést, mivel a rendszer nehezen
kiilénbozteti meg a beszédhangokat a zajtél. Az eltéré akcentusok és
dialektusok jelent6s eltéréseket okozhatnak a kiejtésben, amelyekkel a
beszédfelismerd algoritmusok nem mindig tudnak megbirkézni, kiilondsen,
ha nem kaptak megfelel6 mennyiségli tanitdsi adatot ezekhez a
nyelvvaltozatokhoz. A szavak pontatlan kiejtése félreértelmezéshez vezethet,
kilénosen olyan nyelveknél, ahol a kiejtés és a jelentés kozdtt szoros
kapcsolat van. A gyors temp6ju beszéd esetén a rendszer nem tudja
megfelel6en elkiiloniteni a szavakat, ami téves szovegeredményekhez
vezethet. Ha a beszél6 nem tart sziinetet a szavak vagy mondatok kozott, a
rendszer gyakran Osszefiiggé szovegként kezeli az elhangzottakat, ami a
szoveg jelentésének torzuldsdhoz vezethet. A nagyon hosszi mondatok és
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bonyolult szerkezetek nehezithetik a beszédfelismerést, mivel a rendszernek
egyszerre nagy mennyiségi informaciot kell feldolgoznia.

A kovetkez6 1épés, hogy egy olyan eszkozt dolgozzunk ki, ahol a
szemiiveg és a szoftver is kompatibilisen és praktikusan miikddhet egyttt.
Valamint lathatd, hogy szdmos kornyezeti hatds befolydsolhatja az észlelés
pontossagat. Célom, hogy ezeket a hatdsokat kikiiszoboljem és a szoftver
megbizhatésagat noveljem.
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Universal Detection System
loPG

Monostori Mdrk
Felkészité: Kiss Gdbor Istvdn
Kiskunfélegyhdzi Szent Benedek PG Két Tanitdsi Nyelvii Technikum és Kollégium
6100 Kiskunfélegyhdza, Kossuth u. 24.

1. Bevezetés

A technika fejlédése napjainkban rohamos pldne, ha a robotikara gondolunk.
Elég megfigyelni, hogy az elmult 15-20 évben mekkora fejlédést mutatott be
csak a Boston Dynamics. Ezt a fejlédés figyelembe véve, nem is tdl hosszud idé
mulva kezdhetnek elterjedni a minden napokban is alkalmazott robotok,
amelyek a hazimunkat végzik el, de ez igaz lehet barmely mds kdrnyezetben
is. Jelen esetben a humanoid robotokra gondolok, amelyek ki tudjak vinni a
szemetet vagy meg tudjak vetni az dgyat. Ahhoz, hogy ezek a robotok el
tudjak végezni a feladatukat, folyamatosan tudniuk kell, hogy merre van
feladat. Az, hogy a felhasznalonak kelljen kiadni a parancsot, nem tul
kényelmes megoldds. Ezek szerintem viszonylag méretesek lesznek, tehat az
sem lehet6ség, hogy folyamatosan menjenek korben a lakdsban, mert
folyamatosan utban lennének, nem is beszélve az akkumuldtor hasznélatardl.
Erre ad megoldast az én rendszerem. Ez a rendszer csak akkor adja ki a
parancsot a robotnak, ha valéban van mit tennie. Ezt egy a szobdkban
elhelyezett kamerarendszeren keresztiil, egy képfeldolgoz6 tudja megtenni.
Az els6 konfiguraldsndl, ki lehet vélasztani a feladatot, valamint az elvégzési
intervallumot. Ett6l a ponttél kezdve, a rendszer a sajat adatbazisabol
dolgozik. Biztonsagi okok miatt, egy belsé halézaton miikddne, amely nem
fér hozza az internethez, ezzel a legkisebbre csokkentve az illetéktelen
hozzaférést. A palyamilvem ennek az iranyitérendszere, ami tartalmazza
képfeldolgozast és a parancs kiosztasat (jelenleg csak egy Arduino-nak).

2. Probléma megoldasanak menete

Az els6é kérdés az volt, hogy milyen nyelvet véilasszak a fejlesztéshez. Ezt
késébb a feldolgozé rendszer alapja szabta meg, ugyanis az Python alapokon
nyugszik.

2.1. Ultralytics YOLO
A képfeldolgozé rendszeriink alapja az Ultralytics YOLO modellje, abbdl is a
11-es verzidé (v11). Ez a modell képes az él6 képet effektiven feldolgozni és
egy képen akar t6bb objektumot is felismerni. Ami miatt még erre esett a

vélasztas, az a bévithet6ség. Barmikor ,megtanithat6” a modellnek egy 4j
objektum, amit utdna gond nélkiil fel is ismer, igy a felhaszndldsi lehetésége
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szinte végtelen. A Roboflow rendszerén lehet 1étrehozni olyan adathalmazt,
amely képekb6l 4all. Ezeken a képeken manudlisan ki kell jel6lni az
objektumot, majd azt meg kell nevezni. Ez lathaté az 1. 4brdn. Amikor ez
készen van, a rendszer készit egy a YOLO szdmadra értelmezheté
adatstruktdirat, amin utdna csak le kell futtatni a kell6 parancsot. Az egyet
hatranya ennek a megolddsnak az id6, ugyanis egy sikeres ,tanitdsi”
folyamathoz 1500-2000 darab ilyen foto sziikséges.

1. dbra: Roboflow objektum kijelolés

2.2.Vezérlés

Amikor a rendszer egy el6re meghatarozott objektumot észlel a képen, akkor
lefuttatja a robot vezérléséhez sziikséges kodsort. Jelenleg ez egy egyszert
Arduino rendszer, de a demonstraciéhoz tokéletes.

2.3. Biztonsag

Mivel egy olyan rendszernél, ami kamerdkat kezel, sokkal jobban kell figyelni
a biztonsagra, ezért a rendszer sajat hilézaton mikddne és nem lenne
internet elérése. Ezzel lehetne a legjobban lecsokkenteni a tdmaddsok
kockazatat. A frissitéseket pedig ugy lehetne megoldani, hogy egy program
készit egy pendrive-ot, amit a futtaté szamit6gép automatikusan beolvas és
az azon lévé fajlokbol frissiti a rendszert. Hasonléan lenne a program
kivitelezve, mint ahogy a Microsoft programja késziti el a Windows telepit6
pendrive-ot.

3. Elért eredmények

A munka soran sikeriilt megugrani a kitizott célokat, aminek a legfontosabb
része, hogy miikddik a rendszer. Ez azért szamit nagy eredménynek, mert a
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fejlesztési folyamat alatt rengeteg nem vart komplikacié meriilt fel, amiket
meg kellett oldani. Igaz ez a rendszer mar meglévé technolégidkat tartalmaz,
de ezeket olyan formdban vegyiti, ahogy eddig még sosem.
Felhasznélhatésagat tekintve a lehetdségek szama majdnem végtelen, hiszen
egy megfelelé adatbézissal és egy robot vezérlé kdd hozzdadasdval béarhol
hasznédlhaté, ahol igény van ra. Ez iskolapélddja annak, hogy ez az uj
koncepci6 nem arra sziiletett, hogy mar holnap megvéltast hozzon és minden
hova azonnal beépitésre keriiljon. Ez a rendszer alapul tud szolgélni, hogy a
késébbiekben legyen egy jo alap, amihez ki lehet fejleszteni a széles korben is
hasznidlhaté robotokat, és amennyiben ezt a rendszert tudjak alapul venni,
akkor mindossze egy vezérléegység elég lesz az 6sszes eszkozhoz. En bizom
abban, hogy ez a koncepci6 a jovében meg tudja allni a helyét, de az biztos,
hogy fejlesztésekhez egy remek alapot tud nydjtani.
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Utcai forgalomiranyité és problémamegoldé robot
Generally ReThink

Popi Alexe
Felkészit6: Klacsdkné Téth Agota
Nagy LdszI6 Altaldnos Iskola és Gimndzium, 1203 Budapest, Jdnos u. 4

1. Bevezetés

A Generally ReThink egy innovativ, b6vithet6 utcai robotot fejlesztett ki,
amely jelenleg taviranyitéval vagy programozva tud mozogni. A robot célja az
utcai forgalom irdnyitdsa és a kozbiztonsag fenntartdsa, valamint kiilonb6z6
statisztikdk készitése az adatok gydjtésével. Példdul képes az dton haladé
autok szdmoldsara. A varosi és falusi kornyezetekben gyakran el6forduld
problémdak kozé tartozik a lassu probléma megoldds, amelyet a megfelel6
informéacidok hidnya és a kommunikdcids nehézségek okozhatnak. A Generally
ReThink robotok gyors adatgyujtési és tovabbitasi képességeikkel jelent6s
mértékben javithatjdk a helyzetet. A robotok kiillonb6z6é életmentd vagy
egyéb  kiegészit6kkel bovithet6k, példaul elsésegély felszereléssel,
defibrillatorral, vagy fest6 mechanizmussal, amellyel Gj tutjelzéseket
készithetnek. Képesek helyettesiteni a rossz jelz6lampdkat, és javitani a sériilt
utburkolat festését. Emellett figyelhetik az &tjarékat és mdas fontos
kozlekedési pontokat (akar kdzbe avatkozva az atjarot jelz6lampdassa alakitva
a robot segitségével, igy a tomegek biztonsdgos kozlekedését biztositva).
Akar a 112 segélyhivé kozpontokkal valé egyiittmiikédés révén a robotok
gyorsan eljuthatnak a szomszédos utcdkra vagy dron segitségével felmérhetik
a helyzetet, probléma esetén, igy a legmegfelelébb csapatot kiildhetik a
helyszinre. A latadssériiltek és mozgaskorlatozottak szdmdra az utcdk
rendezett allapota elengedhetetlen a biztonsdgos kozlekedéshez, ezért a
robotok ellenérizhetik a jardak és kozteriiletek allapotét. A robotok nem csak
a varosokban és falvakban hasznalatosak, hanem nagy cégeknél, logisztikai
kozpontokban és gydrakban is, a kozlekedés biztositdsa érdekében. A
robotokkal munkahelyi balesetek elkeriilheték, és ha mégis megtorténik,
gyorsan tudnak segiteni. Kdnikula idején akar viz szallitdsdval is tdrhet6bbé
tehetik a meleget. A célunk az, hogy a jelenleg nem megoldott problémakat,
miel6bb a legjobban megoldjuk, ebben segitene a Generally ReThink. A
Generally ReThink robotok nem helyettesitik az emberi munkaerét, hanem
tdmogatjik a szervezeteket és 6nkormdnyzatokat, lehet6vé téve a gyorsabb
és hatékonyabb problémamegoldast.

2. Probléma megoldasanak menete

Minden probléma mds, ezért mi nem egy standard megolddst, hanem egy
alapmegolddast kivintunk megoldani. A megvaldsitds sordn programozdassal és
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egyéb technolégiat alkalmaztam és teszteltem a legjobb eredményekért. Az
esztétikus kinézetért t6bb terv is késziilt, a legjobb megoldasért. Tobb
probléma is volt, de segitséggel modosithatéak, javithatéak. A tesztben 2
motoros meghajtast teszteltem, de a 4 motorosra bévitett robot jobb lehet, a
rosszabb mindségli utakon. A festést festékkel, a kornyezetet, kiilonb6zé
szenzorokkal, pl. ultrahangos tévolsiagmérével mérhetjik. A kérnyezetet
kamerdk segitségével tudjik ellen6rizni és programokkal feldolgozni
(iCam365 - home security monitoring application, a jelenlegi app, a
biztonsagi kamerahoz, amit haszndlok, de akar kisebb kamerakkal gépen is
lehet adatokat kapni, 3. dbra). A feldolgozas egy gépen torténik (pl. Camlytics:
turn any camera into AI analytics tool-al &sszekapcsolt adatfeldolgozas
céljabdl). A jelz6lampdkat, LED-el (esetemben 12 voltos, 3. dbra) vagy
Neopixel-lel (8 db., 1. dbra) lehet megépiteni és programozni (Microsoft
MakeCode for micro:bit 1. dbra). A robotot irdnyitani programozéssal vagy
tadvirdnyitassal (radidkapcsolattal lehetséges, 1. és 2. dbra). A nem megfelel6
koédokat javitani és jobba kell tenni, pl. jelz6lampdk vilagitdsanak hossza
bedllitasa, ez id6 igényes feladat a teszteléssel egyiitt (1. dbra). Az épitéshez
TPBotot és Micro:bit-et hasznaltam. A képfeldolgozohoz a GitHub - Build and

ship software on a single, collaborative platform - GitHub-ot hasznaltam (a
GitHub - ultralytics/ultralytics: Ultralytics YOLO11 program pontosan és

valésidében tud felismerni embereket és targyakat, {6ként Python-t hasznal).
Ezt prébaltam kombindlni més szdmos technolégidkkal és konyvtarral. Ilyen
a Get Started - OpenCV (cv2, valds ideji kamera beolvasast segiti), Mediapipe
(mp) MediaPipe Solutions guide | Google AI Edge | Google AI for
Developers-et az emberek poz- és kézfelismerésével meghatarozhaté, ha egy
ember veszélyben van-e vagy segitségre szorul-e (5. dbra). A YOLO11

NEW - Ultralytics YOLO Docs-ot objektumok felismerésére hasznilom
tovabbra is, de a kéd tul leterhelé ezért, NumPy (nyilt forrask6du Python
tdmogatast) hasznilok. A legtobb torténést idében is elhelyezzik, igy
datetime — Basic date and time types — Python 3.13.2 documentation-ont
haszndlok az id6 kezelésére. Az épités soran 1j biztonsagos figyelem felkeltés
céljabol fm mp3-at épitettem be, a kozleked 6k figyelmét felhivhatja magara, a
robottal vald balesetek elkeriilése érdekében (A sugarzott hang
programozhat6). A problémak kommunikidldsdra a To Order web appot
készitettem el (HTML és JavaScript-et hasznaltam a W3Schools Online Web
Tutorials segitségével, 4. dbra). Az érthet6bb és pontosabb leirdsért
készitettem egy weblapot is, amely ReThink weboldalon taldlhat6 meg (a

Webnode webszerkeszté | Készitsd el weboldalad ingyen segitségével, 4.

abra), tovdbbi részletekért és informacidkért latogasson el a ReThink
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https://rethink03.webnode.hu/
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https://docs.python.org/3/library/datetime.html
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https://docs.ultralytics.com/models/yolo11/
https://docs.ultralytics.com/models/yolo11/
https://ai.google.dev/edge/mediapipe/solutions/guide
https://ai.google.dev/edge/mediapipe/solutions/guide
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https://camlytics.com/
https://camlytics.com/
https://icam365app.com/

weboldalra, ahol minden sziikséges informaciét megtaldlhatja a Generally
ReThinkkel kapcsolatban. Az irodai probléma megoldasokat, segitené,
megoldasokat ajinlana a mesterséges intelligencia (ChatGPT, DeepSeek).

2.1. Abrak

1. abra: A kétkereki mobilrobot, jelz6lampa funkciéval és a blokk,
illetve JavaScript kédja.

2. dbra: A kétkerekii mobilrobot, fest6 funkcidval és a taviranyito,
illetve a vezérlé blokk és JavaScript kédjaik.
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4. abra: A Generally ReThink weboldala, hasznos informacidkkal és
a To Order web app.

5. dbra: A tovabbfejlesztett kép felismeré.

3. Elért eredmények

A Generally ReThink robotok jelenleg a kovetkez6 funkciokkal rendelkeznek:
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1.

Jelz6lampak a roboton: A robotok képesek ideiglenesen
helyettesiteni a jelz6lampakat forgalmi torlédédsok, utépitések vagy
egyéb kozlekedési kihivasok idején, és dinamikusan irdnyitani a
forgalmat, LED-ekkel.

Kamerak haszndalata és képek feldolgozasa: A robotok valés ideji
képeket és adatokat is feliigyelhetnek, ami segit a veszélyes jarmtivek
azonositisdban és jelentésében vagy a veszélyben 1évé emberek
felismerésében.

Utburkolat festése: A robotok festé mechanizmussal rendelkeznek,
amellyel 1j utjelzéseket, parkolohelyeket, vagy figyelmeztetd
felfestéseket készithetnek, gyorsan reagidlva a helyi igényekre és
valtozasokra. igy gyorsabb és biztonsdgosabban lehetne feldjitani a
régi savokat, ami biztonsagosabb kozlekedéshez vezethet, féleg a
jelenlegi 6nvezet6 autok és savtartdk miatt.

RAadids iranyitas és programozas: A robotok tavirdnyitdval vagy
programozassal is mikddtethet6k, ami rugalmassigot biztosit a
kilonbozé  feladatok  elvégzéséhez, mivel vezeték nélkil
iranyithatjuk.

Megfelel6 energiaellatas: elemek és akkumulatorokkal kénnyebb
energiaellatasa.

Dizajn: a lehetd, legegyszeriibb, amely nem ijeszti meg az embereket
és nem hasonlit az egyik él61ényre sem.

To Order webapp: A kiils6 emberek észrevételeiket vagy adott
személy a problémait tudja feltolteni, amelyeket a Firebase | Google's

Mobile and Web App Development Platform-on tdrolunk és a
kozpont ellenérzi és megoldja azt.



https://firebase.google.com/
https://firebase.google.com/

I 51V 2025

Képességfejleszto fejpant

Képességfejleszto fejpdnt

Szél Csandd, Addm Jdnos
Felkészitd: Dr. Farkas Istvdn J6zsef, Vdarady Zoltdn Ferenc
BMSZC Neumann Jdnos Informatikai Technikum
Budapest 1144 Kerepesi tit 124.

1. Bevezetés

A NeuroSky 4dltal fejlesztett ThinkGear™ egy olyan szdraz elektrédas
technolégia, amely lehetévé teszi az emberi agyhulldimok olvasasat és
digitalizalasat, illetve ezeknek az adatoknak hardveres feldolgozasat.

Magaban foglalja a homlokot érint6 szdraz elektrodat, a fiilpdrnan
talalhaté érintkezési és referenciapontokat, valamint a beépitett chipet,
amely az Osszes adatokat feldolgozza, és ezeket az adatokat soros vonalon
(RS232) keresztil tovabbitja a szoftverek és alkalmazasok szadmadara. Az
altalunk hasznélt eszkdz tartalmaz egy Bluetooth modult is, amelynek
bemenetére van kétve a Neurosky chip soros vonaldnak kimenete. Ez4ltal az
adatokat vezeték nélkil tudjuk tovabbitani. A nyers agyhulldmok a chip 512
Hz-es frekvencidval mintavételezi, majd ezekbdl szdmolja ki a 0 és 50 Hz
kozotti frekvencia savok erdsségét. Masodperces gyakorisaggal a hardver
allitja el6 a figyelem és relaxdcié indexeit, az eSense-mérdket. Ezt a két
indexet hasznaljuk fel célunk elérésére, hogy az eszkozt haszndlék a
koncentraciés és nyugodtsagi képességeik fejlesztésére kapjanak egy
hatékony eszkozt. Hogy vonzéva tegylk az eszkoziinket, ezt egy jaték
formajaban valdsitjuk meg. Az agyhullamolvasé eszkozrél késziilt kép az 1.
abran talalhaté.

1. dbra: AgyhullAmolvasé késziilék
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2. Jaték fejlesztésének menete

A jaték elkészitéséhez a Unity nevl jatékmotort hasznaljuk, amely a C#
programozasi nyelv tuddsat koveteli meg télink.

A bels6 nézetes, 16voldozés jaték alapja élkészitése utdn az
agyhulldmolvasét osszekapcsoljuk a jatékkal a vezeték nélkiili Bluetooth
eszkozon keresztiil és felhasznaljuk a két indexet (nyugodtsag/relaxacio) a
jaték vezérlésére.

A jatékos akkor lesz sikeres, ha egyszerre képes koncentralni és relaxalni
is egyben. Ezt azzal érjiik el, hogy a jaték sordn a képerny6 elhomadlyosodik,
ha a jatékos nem koncentral és ha nem elég nyugodt akkor a célkereszt
kiszamithatatlanul (random) mozog.

Ha a jatékos sikeresen fent tudja tartani a két index értékét és el tudja
talalni az 6sszes célpontot, akkor a jaték véget ér és a jatékos gyoz.

2.1. Ujszertiség

Az innovécié lényege nem magiban a jaték fejlesztésében rejlik, hanem
abban, hogy agyunk vezérli a jatékot, vezeték nélkiili technolégidval. Az
agyunk az egyik legrejtélyesebb szerviink, amelyrél még mindig keveset
tudunk. Ez a fejlesztés segit feltérképezni ezt a ,fekete dobozt” és
tudatosabban haszndlni a tudatalattinkat. Ha nem 6sszpontositunk teljesen,
azonnali visszajelzést kapunk - példdul a célkereszt elmozduldsa vagy a kép
elhomélyosodasa formajaban. Bar ezek az édllapotvaltozasok normaél esetben
tudattalanul zajlanak, ezzel a technolégidval tudatos kontrollt kell
gyakorolnunk felettiik. Ezdltal arra kényszeriiliink, hogy egy 4j képességet
fejlesszilink ki: képesek legyiink tudatosan irdnyitani, mikor relaxdlunk, és
mikor koncentralunk. A ,fekete doboz” feltarasdaban fejlesztésiink jelentheti a
kulcsot, amely a jov6ben szdmos 1j innovacié alapjaul szolgalhat.

2.2. Felhasznalasi lehetGségek

Projektiink az alapjat képezi az agykutatisok korszertsitésének, ugyanis a
laboratériumok helyett ezzel a technolégiaval akar otthon is végezhetiink
kisérleteket sajat magunkon, ezaltal fejleszthetjik magunkat, Gj, eddig nem
ismert agyi képességekre tegyiink szert. Fejlesztésiink sajatossdga, hogy
rengeteg teriileten alkalmazhaté.

1. Jatékipar: A jatékok teljesen uj élményt nyujthatnak, hiszen a
jatékosok kozvetleniil az agyukkal irdnyithatjdk a mechanizmusokat,
mikdzben fejlesztik a koncentracioés és relaxacids képességeiket. Ez a
forradalmi technoldgia alapjaiban valtoztathatja meg a jatékipart.
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2. Sportteljesitmény optimalizalasa: Sportoldk agyi aktivitisat mérve
és szabdlyozva javithato a teljesitményiik, segitve 6ket abban, hogy
gyorsabban reagiljanak, hatékonyabban fokuszéljanak vagy éppen
lazitsanak a megfelel$ pillanatokban. Ezdaltal az edzé megtudja, hogy
az edzés soran mikre kell odafigyelni a sportolékndl, specifikusan,
hogy névelhesse a teljesitményiiket.

3. Autdvezetés, jogositvanyszerzés: Vezetés kozben figyelmeztethet,
ha a sof6r koncentracidja csokken, csokkentve ezzel a balesetek
kockazatat. Az agyi aktivitds figyelésével objektiv visszajelzést adhat
a tanuldvezet6k koncentracids képességérol, segitve ket a megfeleld
reakci6idé és figyelem fenntartdsdban. Az oktaték szdmadra pedig
pontosabb képet nyujthat a vezet6i készségek fejlédésérdl,
hozzajarulva a biztonsagosabb sof6rok képzéséhez.

4. Egészségiigy: A stresszkezelésben, neuroteripidban és kognitiv
rehabilitdciéban is alkalmazhatd, hiszen segithet a pacienseknek
tudatosan szabdlyozni figyelmiiket és érzelmi dllapotukat.
Neurolégiai betegségek, példdul ADHD, szorongas vagy poszttraumas
stressz zavar (PTSD) esetén hasznos lehet a koncentraciéo és a
relaxacié célzott fejlesztésében. Ezen kivil az agyi aktivitas
monitorozasaval timogathatja a stroke utdni rehabilitacidt, segitve a
pécienseket a mentdlis fékusz visszaszerzésében és az idegrendszeri
regeneraciéban.

5. Oktatas: A technoldgia segithet mérni a didkok koncentraciéjat,
lehet6vé téve az oktatok szdmdra, hogy személyre szabjak a tanitdsi
modszereket. Segithet a tanuldk figyelmi szintjének javitasaban és a
tanulds hatékonysaganak novelésében.

6. Munkahelyi teljesitmény: Irodai dolgozok, pilotak vagy egyéb nagy
koncentraciét igényl6 munkakoérdokben dolgozék  szamaéra
optimalizalhatja a figyelem és a mentdlis terhelés kezelését.

7. Honvédelem: A technoldgia lehetéséget ad a katondk mentdlis
allapotdnak valés idejli monitorozdsira, segitve a gyorsabb és
pontosabb doéntéshozatalt. Kiiléndsen hasznos lehet stresszes
helyzetekben, péld4ul kiképzéseken, vilsagkezelésben és a specidlis
egységek munkdjaban, mint példdul pilétak vagy mesterlévészek.
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3. Elért eredmények

A jaték rendszeres hasznalata egy olyan kihivast jelent a jatékos szamara,
amely az agyanak egy nem szokvanyos haszndalatat igényli. Az iskoldban az
6rakon a koncentracios készségek vannak el6térbe helyezve és ezek sem kell
folyamatosak legyenek. A jaték soran a siker ziloga egy folyamatos
kiilonleges agyi allapot fenntartdsa, amihez hasonlé csak a kiizdésportokban
ismert. Gyakorlati tapasztalataink szerint, akik éveken keresztiil folytattak
valamilyen keleti kizdésportot (judo, aikido, stb.), sokkal jobb eredményeket
tudtak felmutatni az eszkdz hasznalatdban. A jaték arra van kihegyezve, hogy
a sikeresség dssze legyen kapcsolva a folyamatos koncentracid és relaxacio
egyittes allapotdval. Ennek a fenntartdsdra az eszkdz egy nagyon j6
visszajelzést ad a haszndléjanak, aki ezdaltal viszonylag gyors képességbeli
javulast érhet el.

Csapatunk két éve vesz részt hazai versenyeken a projektiink alapjaul
szolgdlo, szaraz elektrodas agymérés fejlesztésével, amely lehetévé teszi az
agyi hullimok mérését és kiértékelését. Ennek eredményeként orszagos
masodik helyezést értiink el. Most ugy dontottiink, hogy egy sokkal
komplexebb, amde kulcsfontossagu fejlesztésbe kezdiink, amely potenciilis
attorést hozhat életiink minden teriileten.

2. dbra: A piacra dobhato6 késziilék prototipusa
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1. Bevezetés

A Raven egy nyilt forraskdédd IoT biztonsigi és okosotthon rendszer. A
biztonsag mellett a f6 fokusz az alacsony késleltetést, alacsony fogyasztasu
architektura létrehozdsa bedgyazott rendszerekhez. A csomépontok (pl
nadkapcsolok, PIR-érzékel6k) akar 400 méteres vezeték nélkiili
kommunikédciéra képes hubokon keresztiil csatlakoznak a szerverhez. A
szerver lehet sajat tizemeltetésti vagy felh6alapu. Mivel tobb otthoni példanyt
is képes biztositani tobbszemélyes haszndlat mellett, sok felhasznalé és
haztartas kiszolgalasa alacsony koltséggel lehetséges egyetlen szerverrel.

A Raven-t ugy terveztem, hogy egy intelligens biztonsagi rendszer legyen
az otthonok szdmara. Képes a behatolok és a betérék észlelésére, timogatja a
tavoli irdnyitast, az élesitést/hatdstalanitast. Esemény esetén a felhasznald
értesitést kap. Az észlelés egyedi gyartasu eszk6zokon alapul, beleértve egy
ESP32 mikrokontrollert, érzékel6ket és egyéb sziikséges elektromos
alkatrészeket, amelyek mindegyike egy egyedi nyomtatott dramkéri lapra
keriilt. A burkolat ezutidn 3D nyomtatassal készitettem el.

A probléma amit meg szeretnék oldani, hogy nincsen olyan, kénnyen
fejleszthet6 és elterjedt mikrokontrollerrel késziilt megoldds, amely jelentds
modositasok nélkill is képesek a nagy hatétdvra (>280m) alacsony
energiafogyasztas mellett.

2. Probléma megoldasanak menete

A RAVEN rendszer megvaldsitdsa tobb szakaszra oszthatd, amelyek
mindegyike kiilénb6z6 kihivasokat és megolddsokat tartogatott.

2.1. Tervezés és Architektura

Els6 lépésként a rendszer architekturijanak megtervezése tortént. A f6
dontés az ESP32 alapu ESP-NOW kommunikéciéra esett, amely alacsony
energiafogyasztast és hosszu hatotavolsagot biztosit a kiillonb6zé eszkdzok
kozotti adatatvitelhez. Az architektira magdban foglalja a kézponti hubot,
amely kezeli az Osszes csatlakoztatott eszkozt, valamint a felhaszndaloi
feliiletet (UI), amely lehet6vé teszi az egyszeri konfiguraciét és
eszkodzkezelést. Az alkalmazas vagy a felhd, vagy sajat szerveren futtathato,
ami biztositja a felhasznalok szamara a maximalis rugalmassagot.
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2.2. Komponensek fejlesztése

A kovetkez6 lépésben a kiilonb6z6 hardveres komponensek fejlesztése és
integraldsa tortént. A vilagitadsi rendszerek, érzékelék és egyéb eszkozok
alacsony fogyasztdsu chipjeihez megfelel6 firmware irdsa és optimalizdldsa
volt sziikséges. Kiilonos figyelmet forditottunk arra, hogy az eszk6z6k hosszu
tavon is mikodjenek anélkiil, hogy gyakran sziikség lenne az akkumuldtorok
cseréjére. (fényképet lasd 1. dbra)

1. abra: Az aramkor terv és elkésziilt aramkor

2.3. Kommunikdaciés Protokoll Kivalasztasa

A rendszer kozponti eleme az ESP-NOW kommunikdcids protokoll lett, amely
lehet6vé teszi az eszkozok kozotti kozvetlen és megbizhaté adatatvitelt
anélkiil, hogy internetkapcsolatra lenne sziikség az eszk6zok kozott. Ehhez a
Layer 2-es protokolhoz készitettem egy sajat, hibatiré és titkositott
adatfolyamot hasznalé magasabb szinti kommunikacids konyvtérat.

2.4. Felhasznaloi Feliilet és Konfiguracio

A felhasznaléi feliilet (UI) tervezése és fejlesztése soran a cél az volt, hogy a
rendszer intuitiv, konnyen hasznalhat6 és gyorsan konfiguralhaté legyen. A
felhasznalék szdmdara egyszerd lehetéséget biztositunk az eszkozok
csatlakoztatdsara, a vezérlésére, valamint a kulonb6zé beallitasok
elvégzésére. A Ul-ban az eszkdzok konnyen hozzaadhatok, konfiguralhatdk,
és a rendszer lehetGséget biztosit a felhaszndaloi fiok biztonsagos kezelésére,
az eszko6zok hitelesitésére, valamint a tdvoli elérés biztositdsara. (fényképet
lasd 2. 4bra)
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2. abra: Felhasznalodi feliilet

2.5. Hitelesités és Biztonsag

A biztonsag kiemelt fontossagd a RAVEN rendszerében, kilonos figyelmet
forditottam a felhaszndloi adatvédelemre és az eszkdzok kozotti biztonsagos
kommunikdaciéra. A hitelesitési mechanizmusok és titkositdsi protokollok
biztositjadk, hogy minden adatcsere biztonsidgos és védett legyen, és a
felhasznaldk szamara biztonsagos tavoli elérés legyen biztositva.

3. Elért eredmények

A projekt keretében megvalésitasra keriilt egy mikédé MVP prototipus a
sziikséges funkcidkkal. A megvaldsitott munkak:

1. Aramkérok megtervezve, legyartva (6 rétegl, 0201-es alkatrészek,
JLCPCB, + tartalmaz: gyorsuldsmérd, fesziiltségszabdlyz6, PD
télt6aramkor, h6mérsékletérzékel6k)

2. Firmware és Szoftver miikodéképes: ESP-IDF + Angular/Nest]S,
kommunikalnak, tavoli elérés vezérelhet6

3. Titkositas (AES&RSA)

4. Miuianyag tok 3D nyomtatva

Egyedi elényei a t6bbi open-source rendszerhez képest (pl
ESPHome/HomeAssistant, openHAB:

1. Alacsony energiafogyasztds: pl. hémérészenzorok esetében

0.25mA/h
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2. Nagy hatotavolsdg (modositdsok nélkiil): 280 méter line-of-sight

testmagassdgban, 210 méter akadélyokkal tele megbizhatéan
Ujszertiség:

1. hobby-baréat chip + low-power + low-range

2. szamos eszkozzel, akir nagylizemu szenzoros méréshez (pl. farmok,
iltetvények)

3. cloud hosting esetén is offline kezelés (BLE a kozponti egységen
keresztiil)
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1. Bevezetés

Manapsdg az akkumuldtorok elengedhetetlen részét képezik szadmos
technolégiai eszk6éz miikodésének, legyen sz6 hordozhatéd eszkdzokrol,
elektromos jarmtvekrél vagy szerszamgépekrél. En tugy vélem, hogy az
akkumuldtorok minéségének ellenérzése kritikus szerepet jatszik a
biztonsagos és hatékony iizemeltetésben.

Palyamunkaként egy automatizalt 18650-es litiumion akkumulatorcella
tesztel6 rendszert készitettem el, amely képes a haszndlt celldk allapotdnak
hatékony felmérésére és pontos vizsgdlatira. Célom egy olyan megoldas
megvaldsitdsa volt, amely minimalizélja az emberi beavatkozast, de biztositja
a folyamat megbizhatosagat. Emellett a rendszer jelentds el6nyt nyujt az
Ujrahasznositds, kdrnyezetvédelem terén, mivel biztositja, hogy a jo dllapoti
akkumulatorcelldk ne keriiljenek véletleniil kidobésra, abban a tudatban,
hogy hibasak, csokkentve ezzel a miar meglévé veszélyes hulladékok
mennyiségét.

2. Probléma megoldasanak menete

A projekt keretében egy teljesen automatizalt tesztel6é allomést hoztam létre,
amely az 18650-es akkumulatorcelldk kapacitdsat méri, valamint a toltési és
meritési folyamatat weboldalon keresztiil valds id6ben koveti.

Munkdm megvalésitdsa soran szamos hardveres és szoftveres megoldast
alkalmaztam, amelyek egyiittmiikddve biztositjdk munkdm teljes mikodését.

2.1. A modell tervezése, nyomtatisa

A palyamunka megvaldsitasanak els6 lépése a szerkezet megtervezésével
kezd6dott. A Fusion 360 nevezetd programot hasznéiltam, melynek
segitségével preciz modelleket tudtam késziteni.

A megtervezett modell 3D nyomtatéval késziilt el, melyhez PLA és TPU
filamentet haszndltam. Az 1. 4brdn lathat6 berendezés tokéletes miikodése
érdekében elengedhetetlen a szerkezet méreteinek pontos kivitelezése.
Korabban nem dolgoztam 3D nyomtatédkkal, ezért figyelembe kellett vennem
az altalam haszndlt nyomtaté pontatlansagat.
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1. abra: Automatizalt allomas vaza

2.2. Akkumulatorcella kédjanak leolvasisa

A 18650-es cellan taldlhaté gyari kod leolvasasa optikai karakterfelismerés
(OCR) segitségével torténik, melyet a 2. és 3. dbra szemléltet. Ez a megoldas
biztositja, hogy a tesztelés soran rdgzitett adatok egyértelmien
hozzarendelheték legyenek az adott akkumuldtorhoz. Kordbban mar
foglalkoztam képfeldolgozassal, igy ez nem okozott nagyobb nehézséget.

print

def capture_

return I

3. dbra: 18650-es cellan talalhat6 kdd feldolgozasa a képkészités utan

Ha az akkumulatorcella helyzete nem megfelel6 a leolvasashoz, akkor egy
DC motorral meghajtott, gumirozott csapagy gondoskodik a cella forditasarol
Ez a legmegfelelébb mdd arra, hogy kikiiszoboljem azt a problémat, ha az
akkumulatorcella helyteleniil keriilt volna elhelyezésre az adagoléban.
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2.3. PLC miik6dése, pneumatika alkalmazasa és kapcsolat
létesitése

A Siemens LOGO! 8.4 PLC felel6s a berendezés mechanikai mozgatds és
poziciondlas kezelésért. A programot Function Block Diagram-ban terveztem
meg. A PLC és a Raspberry Pi k6zott Modbus TCP/IP kommunikacids
protokoll van kialakitva, mely lehet6vé teszi a kétirdnyd adatcserét.
Az induktiv szenzor a henger preciz pozicionalasat biztositja. A vastormelék
érzékelésekor egy jelet kiild a PLC-nek, hogy a henger a kivant helyzetben
van. Ez4ltal a motor nem lépésszamra vagy id6alapu vezérlésre alapul, hanem
egy konkrét, fizikai visszajelzést kap arrdl, hogy mikor kell megéllnia. Ez a
modszer megbizhatébb, mint az id6zités alapt pozicionélas.

2.4. Az akkumulatorcella meritése és toltése

Az akkumulatorcelldk meritése és toltése szakaszosan, ciklikusan és
feligyelten torténik. A toltési szakaszban a rendszer 30 mdasodpercenként
véltja a toltési oldalt: egyszer az 'A' cellat, majd a 'B' cellat tolti. Ez biztositja a
terhelés egyenletes elosztésat, valamint a rendszer hosszu tavu stabilitasat. A
toltési folyamatot a cellak fesziiltségének folyamatos ellenérzése kiséri, és 4,2
V elérésekor automatikusan ledll. A meritési szakasz sordn a rendszer
fesziiltségalapu szabdlyozast alkalmaz, és 3,0 V elérésekor allitja le a kisiitést.
A kisiitési folyamat kozben 30 mdsodpercenként egy rovid sziinetet tart,
amely sordn terhelés nélkiili fesziiltséget mér. Ezen adatok birtokdban a belsé
ellendllas kiszdmitdsa is megtorténik. A mérési adatok az adatbazisba
keriilnek mentésre, hogy késébbi elemzésekhez is rendelkezésre 4lljanak.

2.5. Az akkumulatorcellak adatainak tarolasa

Az édllomasban megvizsgalt akkumulatorcelldk adatait az Appwrite nevezet(
back-end felillet noSQL adatbdzisdban rogzitettem. Az adatbazis két
collection-bél &ll. Az egyik az akkumuldtorcelldkhoz kapcsolédé adatokat
tarolja, példaul a fesziiltséget, az dllapotot és a belsé ellendllast, mig a masik
collection a folyamatos adatkiildésre szolgdl, amely lehet6vé teszi a
weboldalon a grafikonok készitését.

2.6. Adatok megjelenitése weboldalon keresztiil

A weboldal elkészitése sordn a Vue nevezetd front-end keretrendszert
hasznéltam, mely lehet6séget ad a zokkendémentes reaktiv adatkezelésre.
Tovabba a Vue segitségével gyorsabban és hatékonyabban lehet fejleszteni,
mikdzben a kéd karbantarthatébbd és moduldrisabba valik, mint egy
hagyomdnyos nativ weboldal esetében. A weboldal elkészitésének célja az
volt, hogy az adatbazisba rogzitett adatokat vizudlisan, grafikonok
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forméjaban tudjam szemléltetni a késébbi elemzés végett, melyet a 4. dbra
szemléltet.

4. abra: Meritési teszt diagram

2.7. A prototipus

A tesztel6 rendszer elkésziilt prototipusat az 5. dbra szemlélteti.

5. dbra: Az akkumulatorcella-tesztel$ prototipusa

3. Elért eredmények

Péalyamunkdm soran sikeriilt megvaldsitanom a kovetkezé célokat:

1. kornyezetszennyez6 hatds csdkkentése: a jé 4llapotd haszndlt
akkumuldtorcelldk tjrahasznélatdnak elésegitése, ezzel elkeriilve a
veszélyes hulladék keletkezését,

2. az automatizdci6 megvaldsitdsa, idémegtakaritds: az emberi
beavatkozas sziikkségességének jelentds csokkentése,

3. pontos allapotfelmérés: a rendszer képes a celldk pontos allapotanak
és kapacitdsanak elemzésére, a bels6é ellendllds és kapacitds
mérésére.

A rendszer ujszertisége abban rejlik, hogy a fesziiltségalapui vezérlést
kombinalja a ciklikus toltési eljarassal, mikozben valds idében torténik az
adatok rogzitése és kiértékelése az adatbazisban, melyet egy kdnnyen
elérhet6 weboldalon keresztiil lehet kdvetni. Ez a megkozelités nemcsak
pontosabb eredményeket biztosit, hanem hatékonyabbd is teszi a celldk
allapotanak diagnosztik4jat.
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: - Creativ _IT
<rentiv it oo

>
accenture oo o
CAS:¢

CAS Software Kft.

www.cas-software.hu
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SZTE TTIK Informatikai
Intézet
www.infu-szeged.hu

SZTE Természettudomanyi és
Informatikai Kar
www.sci.u-szeged.hu
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Kiadta: SZTE TTIK Informatikai Intézet

Készitette: Dr. Németh Gabor

Design: Dr. Németh Gébor
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