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El6sz6

A Szegedi Innovativ Informatika Verseny 2024-ban tizedik alkalommal keriil
megrendezésre, ahol a kozépiskolas didkok mutathatjdk be megvalositott
innovativ ~ Otleteiket. A  versenyt a Szegedi Tudomanyegyetem
Természettudomdanyi és Informatikai Kardn belill az Informatikai Intézet
inditotta utjara.

A verseny keretein beliil ezuttal sem kotottiik meg a didkok kezét és
kreativitdsat, barmilyen, d&ket foglalkoztatdé informatikai témaju
palyamunkaval nevezhettek az alabbi két szekcié valamelyikére:

A Miiszaki informatika szekciéba olyan palyamunkak beérkezését
vartuk, melyeknél csupan egyetlen kikotésiink volt: a feladat ne csak
programozasi feladatbdl alljon. A didkoknak meg kellett épiteni, vagy mar
meglévd elemekbdl 6ssze kellett allitani egy rendszert, amely miikodtetéséhez
sziikséges szoftvert is a nekik kellett elkésziteni.

Az Informatika szekcidba olyan palyamunkakat vartunk, amelyekben
a didkok egy elkészitett szoftvert mutatnak be. A fejlesztéshez tetszbleges
programozasi nyelv és programozdi fiiggvénykonyvtar hasznalhaté volt. A
szamitoégépen futtathat6 alkalmazas, webes alkalmazas, mobil applikacié, vagy
Kinect-es alkalmazas.

Az idei versenyre dsszesen 31 palyamunka érkezett be. Versenyiink
kétforduldés, az elsé forduldba beérkezett palyamunkabdl a zslri az
informatikai szekciéban 10, a miiszaki informatikai szekciéban 9 palyamunkat
benyujté csapatok ad lehetGséget, hogy a dontében bemutassak elért
eredményeiket. Remélhet6leg idén ismét él6ben taldlkozhatunk a didkokkal és
ismerhetjiik meg alkotasaikat.

A rendezvényt idén is szdmos neves informatikai és miszaki cég
tdmogatta, amelyért ezaton is halasak vagyunk. A zsfiri altal legjobbnak itélt
palyamunkakat értékes és hasznos dijakkal jutalmazzuk. A verseny szervezoi
szamara kiemelten fontos, hogy ne csupan a csapatok tagjait és felkészit6
személyeit, de iskolait is dijazzuk, hogy ily moédon tamogassuk
tehetséggondozd tevékenységiiket.

Szeged, 2024. aprilis Dr. Németh Gabor
a SZIIV verseny szervezoje
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SGxGacha

A Backstage Bajnokai

Benkd Barnabds, Zsikai Eszter
Felkésziték: Biro Zsolt, Dr. Németh Tamds
SZTE Gyakorlé Gimndzium és Altaldnos Iskola, Szeged, Szenthdromsdg utca 2.

1. Bevezetés

Az iskolankba jaré didkok kozotti 6sszetartd kapocs az évek soran gyengiilni
latszik. Ez a probléma nagyrészt a kozosségi tevékenységek hattérbe
szoruldsdb6l és a fiatalok mindennapos médiahasznalatdban torténd
valtozasokbdl fakad.

A didkok a sziinetekben kevesebb id6t toltenek egyiitt, sokan magukba
fordulnak, a k6zosségi médian iitik el az id6t. A magany érzete az iskolakba is
beszivarog. Erre a problémara fejlesztettiik ki a tokéletes megoldast: egy
online webes kartyajaték, ahol a kartyak az iskolai k6zosség f6 mozgatérugdi,
a tandrok és a didkok. Mivel a karakterek csak az iskoldban tanuléknak
ismerések, a jatékot exkluzivan az iskola zart k6zdssége fogja jatszani, ezzel
erdsitve az 0sszetartd hatast. A meccsek konnyen elindithaték barmely aktiv
jatékossal, illetve olyan hossziisaguak, hogy egy sziinetbe mindig beleférjenek.

2. Probléma megoldasanak menete

A palyamunkat szeptember eleje 6ta fejlesztjiik, természetesen szamtalan
problémaba {itkoztiink azéta. Ez az els6 projektmunkank, amely a Svelte
keretrendszert hasznalja, szerverrel kommunikal és rengeteg egyedi
illusztraciot és hanganyagot igényel. Az 1. 4bran a kartyak hatoldalan talalhaté
illusztracio lathato.

1. dbra: A kartyak hatlapjara késziilt illusztracio
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2.1. Otletelés

Kezdetben egy kooperacios jaték készitésén gondolkodtunk, de még elég koran
iranyt valtottunk, mert ugy véltiik a PvP formatum tdbb lehetséges felhasznald
izlésének felelne meg. Az osztalyunk jelentds része szereti a kartyajatékokat,
igy erre esett a valasztasunk. Tudtuk, hogy valami kiilonlegeset kell alkotnunk,
hogy lojalis és aktiv jatékoskozosséget tudjunk kiépiteni. Ezt agy oldottuk meg,
hogy a jatékot személyessé tettiik, a témaja az autentikus sagvaris élet.

2.2. Ajaték menete

A jatékosok felhuzzak a kezdd keziiket, majd egymast valtva kijatszanak
tetszbleges szamu karakter- vagy varazsigekartyat. A kartyak erejiiknek és
hasznossaguknak megfelel§ szamu ,manaba” keriilnek, a kovetkezg kort n+1
manaval kezdik a felek. A jaték elején a masodik jatékos megfelel
kompenzaciét kap az egyenlé gydzelmi esély érdekében. Miutdn mindkét
jatékos kore befejez6dik, megkezd6dik a masodik fazis. Ekkor barmilyen akci6
megengedett: lehet kartyat kijatszani, illetve tAmadni is. Ha van az ellenfé] 2*5-
0s tablajan tAmadhaté célpont, az ellenséges jatékosba kozvetleniil nem lehet
sebezni. Ha egy karakterkartya megtdmad egy masikat, mindkét kartya hp-ja
(életerépontja) az ellenséges kartya atk (tdAmadderd) értékével csokken. Ha
ezaltal barmely kartya hp-ja 0-ra vagy az ala csokken, az a kartya lekeriil a
tablardl, a tulélé kartya atk-janak és az elkarhozott kartya hp-janak a
kilonbsége atfoly6d sebzésként vonddik le a mogotte 1évs célpont hp-jabdl.
Mindkét jatékos limitalt szdmu ,k8” -vel kezdi a jatékot, ezeket tetszdlegesen
hasznalhatjak a jaték soran. A kéveknek nincs atk-ja, pusztdn védekezésre
szolgalnak. Gydzni az ellenfél hp-janak 0-ra csokkentésével lehet.

2.3. A kartyak

Osszesen 170+ kartyat készitettiink, ezekbdl kb. 100 teljes mértékben eredeti,
mindegyik kilonleges képességekkel rendelkezik. Vannak tulajdonsagok,
amelyek koziil minden karakterkartya rendelkezik néhannyal, ezek érthetévé
és kategorizalhatéva teszik 6ket, néhol humoros mddon elkiilonithet6bbé
valnak a kartyak a sajat képességeiken feliil is. A képességeket fliggvényekben
programoztuk le, igy konnyen meghivhaték a jaték soran. Minden kartya
rendelkezik egy képességleirassal, egy idézettel, egy hanganyaggal, egy képpel
és egy ritkasagi besorolassal. A kartyak 4 f6 csoportra vannak osztva: tanarok,
didakok, varazsigék és extrak. Az extrak kozott mindenféle karakterkartya
talalhato, tobbségiik popkulturalis utalas vagy iskolai személyzet.
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2.4. Kollekcio és PaKkli feliiletek

A fent emlitett kreativ elemeket a jatékosok a kollekcié feliileten tudjak
megtekinteni. A pakli feliilet arra szolgal, hogy a korabban megszerzett
kartyakbol tetszdleges Osszetételli kartyapaklit tudjanak a felhasznalok
alkotni.

2.5. Gacha feliilet

A jaték soran szerezhetd kristalyokbol lehet kartyacsomagokat vasarolni a
gacha feliileten. A kartyak tematikus csoportokba vannak sorolva, az ezek kozti
szinergia jéval magasabb, mint ha mas-mas csoportokbél raknank 6ssze egy
paklit, ezzel segitjiik a jatékosok dolgat, hogy ne érezzék tulterhelve magukat.

2.6. A metajaték

A jatékon beliil van egy szintrendszer, ami azt a célt szolgdalja, hogy a kartyak
és a sziikséges tudas megszerzése mellett legyen egy kiils6leges fejlédési ive is
a jatéknak, ami altal nagyobb ardnyban tudjuk megtartani a jatékosainkat. (Ezt
az allitast sikeres jatékfejleszt6 cégek szovivoinek megnyilvanulasaival tudjuk
aldtdmasztani, pl.: SUPERCELL)

2.7. Design

A felhasznal6i élményt allitottuk kézéppontba, a Ul és UX kifejezetten kedvez
azoknak a jatékosoknak, akik még sohasem jatszottak online kartyajatékkal. A
jaték a bongészében érhetd el, miikodik szamitégépen és mobilon is. Miutan a
jatékos regisztral és belép a fidkjaba, a kezd6lappal taldlja magat szemben,
innen barmi elérhet6, barmikor vissza is lehet ide térni. Nem mindenhol
egységes a design, de ez nem is feltétleniil volt célunk. Sok kiilonb6z6 helyrél
nyertiink inspiraciét.

2.8. Akozonség elérése és bevonasa

Készitettliink egy hivatalos weboldalt a jatékrél a Wix szolgaltatassal, ahol
megosztjuk a kiilonb6z6 médiatartalmainkat, fejlesztési naplot frunk és
gyakran ismételt kérdésekre valaszolunk. Az oldal az aldbbi linken tekinthetd
meg: https://sagvarigachatetms.wixsite.com/sggacha. Irtunk tovabba egy
cikket az iskolai ujsagba, ami nagy sikernek drvend. Természetesen tobb ezer
sor kodban akad egy-egy hiba. Néhany baratunk jelentkezett teszteldnek, igy
remélhet6leg a bugok nagy részét ki tudjuk javitani a kdzeljovében. Hirdettiink
ki Kahoot! délutanokat, és igyeksziink minden érdekl6dének segiteni, ha
elakad a jaték barmely pontjan. A kész jaték az sggacha.hu oldalon lesz
elérhet6. Az iskolai halézaton tudjuk majd hostolni az SZTE Gyakorld
Gimnazium és Altalanos Iskola jévoltabol.
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2.9. Alegnehezebb kihivasok

Nem tudtuk, hogy az 6ridsi mennyiségli adatot, amivel dolgozunk, milyen
modon érdemes tarolni:

e A felhasznal6 mely adatait sziikséges rogziteni?

o Akartyak mely adatait sziikséges rogziteni?

e Ezeket az adatokat hogyan és hol kell tarolni?

e Atablaaktudlis allasat a jatékos szemszogébdl hogyan kell igy tarolni,
hogy mindkét jatékos kliense fel tudja dolgozni?

Ezekben a kérdésekben felkészit$ tanaraink, a Stackoverflow és a ChatGPT
segitettek, ha igazan elakadtunk.
A game balance (jaték egyensuly) is komoly fejtorést okozott:

e A kartyadk erdsségét hogyan lehet megitélni tesztelés nélkiil (vagy
minimalis teszteléssel)?

e Hogyan lehet egy jatékosnak sikerélménye akkor is, ha a paklija nem
koveti az altalunk indirekten javasolt 6sszetételre vonatkozé elveket
és kartyakombinaciokat?

e Honnan tudjuk, hogy nem tul egyszerii vagy tdl bonyolult a jaték
menete a kdzonségiink szamara?

Szamtalan forras elérheté a YouTube feliiletén, szamunkra a leghasznosabb
ismeretforrasoknak a GDC-n bemutatott el6adasok bizonyultak ezen a téren.
Utols6é problémank az internetre valé feltéltés, bonyolultabb, mint azt mi
eredetileg gondoltuk, de ezt a feladatot is lassan megoldjuk.

3. Elért eredmények

Osszesen kb. 350-400 6ranyi aktiv munkanknak az eredménye ez a jaték,
meglehetdsen tull6ttiink az eredeti célunkon, de barataink és a projekt altal
bevonzott ismerdseink folyamatos lelkesedése motivdl mar egészen a
kezdetek 6ta. A jaték még nem széles korben elérhetd, de mar igy is gyarapodik
a kis kozosségiink koriilotte. Legf6bb céljaink a tanulas, szérakoztatds és a
kozosségépités voltak, a jelek biztatdak, hogy sikeriilt is ezeket elérni.

A jatékfejlesztés ezekre a célokra egy egyedi megoldas, de a
kozosségre forditott figyelem kreativ és eredeti megoldasokat serkentett, igy
egy karakteres és sokak szivéhez kozel all6 terméket tudtunk létrehozni.
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Avatar Projekt — Metaemberek az oktatasban
Polyp Csapat

Bacsur Ddniel, Vajda Addm
Felkészitd: Kovats Livia, Molndr Zsuzsanna
Kézgazdasdgi Politechnikum (Budapest, Vendel u. 3, 1096)
ELTE Radndti Miklés Gimndzium (Budapest, Chdzdr Andrds u. 10, 1146)

1. Bevezetés

Az elmult hénapban a projekt prototipusan dolgoztunk, amit decemberben
nagy érdekl6déssel mutattunk be sziileinknek és rokonainknak. A demo soran
mindannyiuknak alkalma volt beszélgetni Kolumbusz Kristéffal - vagyis az 6
avatarjaival - aki mindekézben elsé szam els6 személyben mesélte
felfedezéseit és kalandjait. Elképeszt6 élmény volt latni, ahogy Gjabb és Gjabb
kérdésekkel alltak eld, ahogy prébaltak minél tobb dolgot megtudni a
kalandoroktol.

2. abra: Az avatar alap allapotban

A kisérlet kozben dobbentiink ra, hogy ez mekkora élményt okozott
rokonainknak és hogy egy kis tovabbfejlesztéssel mekkora segitséget
jelenthetne tanuldk ezreinek.

1.1. Az altalunk megalmodott jovo

Az altalunk megalmodott j6v6, hogy ujraalkossuk a digitalis oktatas modjat
olyan ultrarealisztikus avatarok/digitalis karakterek segitségével, melyek
képesek magaval ragado és élethii kommunikaciés élményt nyudjtani. Tobbek
kozott ilyen az 1. &bran lathaté avatar, kivel honlapunkon szabadon
beszélgethetiink a minket érdekld témakrol és elméleti anyagokrol.
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2. Probléma megoldasanak menete

A projektiink soran elsédleges célunk volt egy olyan avatar létrehozasa, amely
nem csak szépen és érthetéen beszél, de képes 1,5 masodpercen beliil
valaszolni a felhasznalék kérdéseire, igy biztositva a zokkendmentes és
természetes kommunikaciét. Tovabbd az avatdrunknak képesnek kellett
lennie széles kort, szakspecifikus tudas biztositadsara, amihez egy egyedi,
oktatasi célokra szabott nyelvi modellt fejlesztettiink ki.

2.1. Egy egyedi LLM nyelvi modell

A projekt egy specidlisan Kkifejlesztett nyelvi modellen alapul, amelyet
kifejezetten az oktatasi célokra szabtunk. Ennek célja, hogy a tanuldk altal
feltett kérdésekre relevans, érthetd és informativ valaszokat adjon, illetve hogy
a beszélgetés el6zményei alapjan képes legyen adaptalédni a tanuldk egyedi
igényeihez és el6zetes tudasahoz.

2.2. Hattértudas betanitasa

A projekt keretében kiilonds hangsulyt fektetiink a modell altalanos és
szakspecifikus tudasanak bdévitésére. Ez magaban foglalja a legdjabb
tudomanyos kutatasok, torténelmi események, irodalmi miivek és egyéb
relevans informaciok integraldsat beleértve a nemzeti alaptantervben (NAT)
megfogalmazott pontokat. Ehhez egy 1536 dimenziés vektor adatbazist
hasznaltunk, aminek beagyazasait az OpenAl Ada-2 modellével generaltattuk
le.

2.3. Magyar beszédhangok szintetizalasa

A projektiink egyik kulcsfontossagu eleme volt a magyar beszédhangok hiteles
és természetes szintetizalasa. Ennek érdekében a Microsoft Speech Services
szolgaltatasat valasztottuk, amely kivalé mindségli, természetes hangzasu
szoveg-hang konverziét tesz lehetévé. A szolgaltatas el6nye, hogy tobbféle
nyelvet és dialektust tAmogat, igy képes voltunk egy olyan egyedi hangprofil
létrehozasara, ami illeszkedik a magyar nyelvi sajatossagokhoz és a projektiink
kovetelményeihez.

2.4. Szajmozgas és az Avatar generalasa

A szajmozgas és az avatar generaldsanak célja az, hogy az avatar szajmozgasa
szinkronban legyen a beszédhanggal, ezaltal élethiibbé téve a kommunikaciot.
Ebben a fazisban a beszédhang elemzése alapjan generaljuk a szajmozgasokat,
figyelembe véve a beszéd tempéjat, hangsulyat és az artikulaciés pontokat.
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2. abra: Modelleink miikodése

3. Elért eredmények

Az Avatar Projekt nemcsak djszer(i megkozelitést kinal a digitalis oktatasban,
hanem kiemelked6 személyre szabottsagot és interaktivitast is nyujt, ami
el6segiti a tanuldk jobb megértését és érdeklédésének fenntartasat. A projekt
eredményei kozott szerepel az egyéni tanulasi igényekhez igazod6 interaktiv
oktatasi kornyezet kialakitiasa, melyet teljes mértékben az altalunk feljesztett
modellek tesznek lehetdvé.

3.1. Amit kifejezetten hasznosnak gondolunk

Mivel a projekt egy szoftveres innovacio, igy lehetéségiink nyilik arra, hogy
minden tanuléhoz egyéni segédet/mentort/korrepetitort csatoljunk, aki a
késbébbiekben vele és csak vele foglalkozik, ezzel kiemelt kapcsolatot l1étesitve
az avatar és a tanul6 kozott. Tovabba honlapunk fenntartasi és miikodtetési
koltségei rendkiviil alacsonyak, melyek hozzajarulnak ahhoz, hogy
projektiinket a lehetd legtobb didktarsunkhoz eljuttathatsuk.

3.2. Meghivo az Avatar Projekt Kiprobalasara

Osszefoglalva, az Avatar Projekt uttéré lépést jelent az interaktiv digitlis
oktatas teriiletén, és biiszkék vagyunk arra, hogy ezt a forradalmi eszkozt a
nagykozonség elé tarhatjuk. Szeretnénk meghivni minden érdekl6d6t, hogy
probalja ki alkalmazasunkat és tapasztalja meg az altalunk elképzelt tanulasi
élményt. Latogasson el a sziiv.danielbacsur.dev weboldalra.
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Virtual Front Desk, a virtudlis recepcids szoftver
VFD Dev

Horvdth Zsombor
Felkészité: Horvath Zsombor

Budapesti Fazekas Mihdly Gyakorld Altaldnos Iskola és Gimndzium,
Budapest, Horvdath Mihdly tér 8, 1082

1. Bevezetés

Egy 2020-as felmérés szerint csak az USA-ban tébb mint 1.2 milli6é recepcids
dolgozik hotelekben, szalloddkban, orvosi rendel6kben és egyéb
intézményekben. Ez cégenként tobb szdzezer dollar koltséget is jelenthet,
mivel egy recepciés nem mindig képes ellatni az 6sszes feladatot, igy tobb
ember bérét kell megfizetniiik. Ha példaul egy egyetemi kampuszrol van szd,
akkor ott minden épiiletbe kell fizetni egy recepcids, mivel egyszerre nem lehet
ott él6ben mindenhol.

2. A probléma megoldasa

Erre nyujt megoldast a Virtual Front Desk, amely szoftver segitségével a
vallalatok akar tobb szazezer dollart megspdrolhatnak évente. Az alapgondolat
az mogotte, hogy el6re kihelyezett érint§ képernyds kioszk allomasokon
tudnak vide6hivast kezdeményezni az épiiletbe betévedé emberek egy
recepciods felé. A kérdez6 félnek nincs mas dolga, mint kivalasztani a megfeleld
embert, akitél kérdezni szeretne és rdnyomni a hivas gombra. Ez rogton jelzi a
recepciésnak, hogy van egy bejové hivasa egy adott épiiletb6l és tudja fogadni,

Hello test100admin2, Waiting list

3. abra: Bejovo hivas a recepcios feliiletén

vagy kés6bb akar vissza is tudja hivni az allomast (1. abra). A recepcios helyileg
barhol tartézkodhat, ahol stabil internet elérése van, igy nincsen fizikailag
helyhez kotve és emiatt akar tobb épiiletért is felelhet egy ember. Ezzel
hatalmas 6sszegeket sporolhat egy cég, mivel 3 vagy 4 ember helyett elég 1-et
felvenniiik, aki felel az 6sszes felmerilé kérdésért. De nemcsak arra képes a
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szoftver, hogy 0sszekosse a két személyt, hanem a recepcids akar csinalhat
valos idejl képernydképet az allomas kamerajardl vagy kitoltethet egy adat
bekérd kérddivet a hivast kezdeményez6 személlyel. Ennek koszonhetSen
hasznalhaté a szoftver kdrhazakban is, ahol a betévedd paciensek igazoljak
magukat az okmanyukkal, amirél a recepciés fényképet készit, hogy késébb
vissza lehessen ellendrizni. Mivel az épiiletbe betévedé emberek tobb
nemzetiségliek is lehetnek, ezért a rendszer 6sszesen 13 nyelven érhet6 el,
amelyek kozil az aktudlis felhasznalé valaszthatja ki a neki megfelel6t (2.
abra).

g

How can we help you
today?

2. abra: Az 13 nyelvet tamogat6 allomas Kinézete

Gyakran fordul el6 azonban, hogy nincsen bejelentkezve a recepcids ebbe a
web applikaciéba, ahol alap esetben fogadni tudnd a hivasokat. Erre két
megoldast is lefejlesztettem, annak érdekében, hogy minden kezdeményezett
hivas fogadora talaljon. Az els6 az, hogy egy el6ére beallitott telefonszamra egy
SMS iizenetet kiildd, ha valaki hivast kezdeményezett az adott személy felé. A
masodik funkcié pedig az, hogyha valaki tobb mint fél percig nem veszi fel a
video hivast akkor a rendszer automatikusan telefonon kezdi el hivni a
recepciost, hogy onnan legyen képes felvenni a hivast.

3. Microsoft Teams integracio

Egy 2023-as felmérés szerint csak az USA-ban tobb mint 15 ezer cég hasznal
Microsoft Teams-et els6dleges kommunikéacids feliiletként. Ezek koziil nem
csak az informatikai teriiletén taldlhatunk szervezeteket, hanem vannak

3. abra: Microsoft Teams feliiletén beérkezo hivas
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koztiik korhazak, tigyvédi irodak, allami szervezetek és oktatassal foglalkozé
cégek is. A nagy cégek nem igazan szeretik, ha a beosztottak egy kiils6s cég
szoftverét haszndljdk még a Teams mellett, ezért préobdlnak mindent egy
szoftver alatt tartani és intézni. Innen sziiletett meg az otlet a Virtual Front
Desk egy Microsoft Teams-el vald integraciéjara (3. dbra). Ezzel a funkci6javal
uttor6 az IT iparaban, mivel nem taldlhaté még egy olyan kiilsGs cég, amely a
sajat videohivasai a Microsoft Teams platformjaba intézné direkt
(kicsongéssel, mint egy rendes ,hagyomanyos” Teams hivas).

4. Latogato nyilvantarto rendszer

Ha egy latogatd betéved egy épiiletbe és egy bizonyos személyhez jott egy el6re
megbeszélt id6pontra, akkor hasznos lenne értesiteni az adott személyt, hogy
az ugyfele megérkezett és éppen ra var. Erre sziiletett meg a “visitor
management” funkci6, amelynek keretein beliil az admin képes feltélteni vagy
Osszeallitani szerz6déseket, amiket a latogaténak az értekezlet el6tt digitalisan
ala kell irnia. Ezen feliil kérhet selfie fotot kérhet az tligyfélt6l, valamint
beallithatja, hogyha 1ij 1atogaté érkezett hozza, akkor milyen formaban legyen
értesitve errdl (SMS, Email vagy video hivas).

5. Mesterséges intelligenciaval miikod6 3D recepcidosok

Egy kétségteleniil 4j innovacio volt a szoftverben, mikor lefejlesztettem, hogy
3D renderelt karakterek jelenjenek meg az Aallomason, akik el6re
meghatarozott informaciébazisbdl, valamint GPT modellek adataibdl képesek
valaszokat adni a feltett kérdésekre. Az adminnak nincs mas dolga, csak
létrehozni egy 4j 3D recepcidst a feliiletén, ahol kivalasztja a hasznalni kivant
karakter kinézetét, valamint adatokat taplal be neki a cégérdl, épiileteirdl és
barmirdl, amit kérdezhetnek az épiiletbe betévedé emberek egy valddi
recepciostol. Ezutan az allomas, ha ezt az opciét valasztja a felhasznald, egy
ilyen ,avatar” fog megjelenni (4. abra). A felhasznal6 egy gomb lenyomasaval

< Ask the Al Avatar

4. abra: A 3D recepcids megjelenése az allomason
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kérdezhet széban a rendszertdl, majd a hangja szoveggé alakul a hattérben,
amire valaszol a mesterséges intelligencia szovegben, majd az Al valasza is
hangga alakul vissza. Kézben mozog a 3D renderelt karakter is, mintha egy
valddi ember beszélne hozzank, valaszolna kérdéseinkre.

6. Technikai megvalositas

AlapvetGen az egész rendszer webes alapu és egy React JS nevezetli Javascript
kényvtarban irédott. Ez a React frontend hasznal egy Tailwind CSS nevezeti
CSS keretrendszert a konnyli és modern dizajnok megvalésitasa érdekében.
Ugyanigy frontend oldalon van hasznalva még az Azure Communication
Services (ACS) egy React projektekhez készitett modulja is, amely egyszer(ibbé
és gyorsabba teszi a vide6 hivasokat (5. dbra). Annak érdekében, hogy egy
hivas elinditdsdnal instant megjelenjen a notifikacié a f6oldalon, a Google
Firebase Realtime adatbazisat hasznalja a rendszer. Mas fajta adatok (példaul
nevek, cimek) egy Express ]S backend API-on keresztiil keriilnek be egy
PostreSQL adatbazisba. A 3D renderelt Al recepcidésokhoz egy Three ]S
nevezeti Javascript konyvtarat hasznaltam a 3D-s megjelenitéshez, valamint
GPT API-t a megfeleld és pontos valaszok generaldsahoz.

Waiting list

One Venture Capital 2020

5. dbra: Példa ACS video hivas kinézete

7. Elért eredmények

A szoftver fejlesztésében nagyjabdl masfél évem munkaja van benne, ennek
koszonhetben lehetett ilyen 6sszetett technikailag és iizletileg is emiatt kezdi
elérni a sikereit. Annak érdekében, hogy valés ligyfelek is haszndljdk a
mindennapi életiik sordn a szoftvert, kozel fél éve elkésziilt a marketing céla
website-om is, ahol informéciét nyerhetnek az {ligyfelek az egész
szolgaltatasrol. Az el6bbiekben felsoroltak kdvetkeztében mara mar t6bb mint
70 kulfoldi és belfoldi cég (pl. igyvédi irodak, szallodak, kérhazak) hasznalja
aktivan a szolgdltatast, akik ezért havonta pénzt is fizetnek. Ezen feliil a 2023-
as év elején a szoftver egy Kkifejezetten korai allapotdban megnyerte a
Neumann Janos Informatikai Verseny webfejleszt6i dijat is (ekkor még csak
egy leegyszertsitett video hivas létezett, semmi mas).
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LovassyApp — Tanulast 6szt6nz6 rendszer
NemCsapat

Ocsko Ndandor
FelkészitG: Bader Aniko

Lovassy Ldszlé Gimndzium, 8200 Veszprém, Cserhdt Itp. 11.

1. Bevezetés

A LovassyApp egy tanulast 6sztonz6 webes szoftver, amely az iskolam
egy korabban nem digitalis rendszertét valtja le. Ennek a rendszernek a
lényege az, hogy az iskola didkjai az 6rdkon szerzett jegyeiket egy iskolai
valutara valthatjak be (ez esetiinkben a LovassyLo6vé, kés6bbiekben: LoL6) és
a bevaltott pénziikkel a diakok kiilonbdz6, tanarok altal felajanlott, termékeket
vasarolhatnak, majd hasznalhatnak fel 6ran vagy o6ran kivil. Ilyen termék
példaul a ,kimentés”, amely egy 6ran felhasznalhaté termék, a felajanlé tanar
egy Orajan mentesiti a felhasznal6é didkot a be nem jelentett dolgozatok és
felelések aldl. Egy masik termék példaul a ,zene az iskolaradiéban”, amely egy
oran kiviil felhasznalhat6 termék és technikai feltételei kozé tartozik, hogy
bevaltaskor a didk megadhasson kiilonb6z6 értékeket bemeneti mezdékbe
(ebben az esetben egy ilyen mez8 a zeneszam cime).

Egy masik fontos funkcidéja az alkalmazdsnak a szavaz6 rendszer,
amely szintén egy korabbi iskolai rendszert valt le, és lehet6vé teszi a
didkoknak és a tanaroknak, hogy iskolai eseményeken képszavazasokban
tudjanak részt venni.

Bar maga az alkalmazas a Lovassy Laszlé Gimnazium didkjainak
késziilt, de az is fontos volt, hogy konfiguracién keresztiil az alkalmazas
adaptalhat6 legyen Uj kovetelményekhez, a LoL6 rendszer valtozasaihoz és
mas iskolak sajatos kovetelményeihez is.

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. AKitiizott célok

Fontos célkitlizésem volt, hogy a jegyek kiilon munka nélkiil, vagy
minimalis kiilon munkaval jussanak el az adatbazisiba egy megbizhat6
forrasbol, valamint az alkalmazas legyen minden eszk6zon jol hasznalhatd, és
a rendszerrel visszaéld felhasznaldk legyenek kitilthaték, valamint csak az
iskola diakjai tudjanak regisztralni. Mindezek mellett lehet6vé akartam tenni,
hogy barki sajat alkalmazasokat tudjon fejleszteni, amelyek a LovassyApp
funkcioit valésitjdk meg (a kozponti iskolai rendszert haszndlva) vagy azzal
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osszhangban mikodnek. Végil pedig azt is fontosnak tartottam, hogy az
alkalmazas minimalis emberi beavatkozassal és koltségek nélkiil miikddjon,
karbantartast lehet8ség szerint ne igényeljen, ezt el is értem.

2.2. A megvaldsitas

A megvaldsitas modularisan tortént. Minden funkcié egy funkcids
csoportba tartozik, és a funkciés csoportok egymastodl teljesen fiiggetlen
egységeket alkotnak egy monolitikus architektira keretein beliil. A funkciés
csoportok mind egyenként ki- és bekapcsolhaték és a koztik torténd
kommunikaci6 egy Event-Listener megoldassal torténik.

Az elsé ilyen funkcids csoport az authentikaciéért és authorizaciéért
felels csoport. Ez foglalja magaban a belépést, a jogosultsagok kezelését, az e-
mailes megerdsitést és a jelsz6 visszadllitdsat is. A rendszer csak
@lovassy.edu.hu-ra végz6d6 email cimi didkokat enged regisztralni és amikor
valaki regisztral, automatikusan bekeriil a ,Default” felhaszndal6i csoportba és
megkapja az ezzel jaro jogosultsagokat is. A rendszerrel visszaélket is ezen
felhasznaloi csoport megvaltoztatasaval lehet kitiltani.

4. abra: A jogosultsagok kezelése

A masodik ilyen modul a szavazasokért felel6s modul. Ez foglalja
magdban a képszavazasok létrehozasat, kezelését.. Egy szavazas lehet
inkremental6 (tetszik/nem tetszik) tipusu vagy valasztasos (az 6sszes koziil
csak egy kép valaszthatd). Megszabhaté az is, hogy egy ember hany képet
tolthet fel, mely felhasznaloi csoportok tolthetnek fel képeket, meg legyen-e
jelenitve a didk neve és osztalya is a bekiildott képek mellett és még sok mas.

A harmadik ilyen modul a jegyek importalasaért felel6s. Ez foglalja
magaban az ,import kulcsok” kezelését (ilyen birtokaban lehet csak jegyeket
feltolteni), valamint ehhez tartozik egy asztali alkalmazas is, amely feldolgozza
a jegyeket és titkositva elkiildi a szerveren fut6 alkalmazasnak. Minden héten
egyszer az iskolank igazgatohelyettese tolti fel a krétabdl kimenthetd 6sszes
jegyet tartalmazé Excel tablazatot. Korabban ez a rendszer a Kréta API-t
hasznalta és igy nem is volt sziikség emberi interakciéra a jegyek
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megszerzéséhez, de sajnos a Kréta egy kérésemre valaszul nem engedélyezte
ezt, igy ezt le kellet cserélnem a jelenlegi rendszerre.

Kovetkez6 nagyobb funkcids csoport az a bolt rendszer. Ez foglalja
magadban a ,bazart” és a ,kincstdrat” (minden felhasznalé megvasarolt
termékeit) és ezen keresztiil lehet termékeket létrehozni, kezelni és bevaltani,
valamint kérvényeket Kkezelni, ugyanis nem csak jegyekért, hanem
versenyeredményekért is lehet LoLot kapni, és ehhez a diaknak egy kérvényt
kell benyujtania. A termékek lehetnek 6ran aktivalhatdk, ekkor a didknak egy
QR kodot kell beszkennelnie az 6ran, amely egyedi és a tanarnal van
kinyomtatva, és lehetnek nem 6ran aktivaltak, ekkor csak egy gombot kell
megnyomniuk. A termékek tartalmazhatnak még bemeneti mezdket is
megadhato6 az is, hogy egy ember hanyat vehet az adott termékbdl.

2. abra: A bazar

Végiil pedig a kisebb modulok: a felhasznal6k modul, a hirfolyam, az
»iskolai” modul és a statusz modul. Ezek felel§sek a felhasznalok kezeléséért,
regisztracioért, az iskola hireinek jelzéséért, azért, hogy a didkok meg tudjak
nézni a jegyeiket az alkalmazasban és a rendszer allapotanak kijelzéséért is.

®

3. abra: A kezddlap, ahol lathatok az iskola hirei

A LovassyAppnak sok biztonsagi kikotésnek is meg kellett felelnie, igy
egy extenziv biztonsagi rendszert is tartalmaz. Elvaras volt, hogy a didkok
jegyeit senki se lassa, még az sem, akinek hozzaférése van az adatbazishoz,
valamint, hogy a jegyek titkositatlanul soha ne hagyjak el az
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igazgatdhelyettesiink szamitogépét (és igy is csak a regisztralt felhasznalok
jegyei). A rendszer miikodését az alabbi abra mutatja:

Az OM azonositékat
SHA256-al hashelivk majd
t

ssszevetjk a rtrj?sztrdf O

: moy
Pelhasz shelt OM & o gererdlt kule
é: titkosftiuk

azonositéjaval

4. dbra: A biztonsagért felel6s folyamatok rendszere
2.3. A felhasznalt technolégiak

Mivel koltségmentesen akartam megvaldsitani az alkalmazast, az
iskola er6forrasaival kellett dolgoznom, és ez minddssze egy nagyon gyenge
régi linux szervert jelent, emiatt sok teljesitmény optimalizacié is kellett.

Az alkalmazas kozpontjat, a szerveren futé részét ehhez igazitva
ASP.NET Core keretrendszerben irtam meg, mivel elképesztéen gyors nagyon
kevés eréforras mellett is, és websocketeken keresztiil lehet6vé tette, hogy
minden, ami az oldalon lathaté élében (Gjra toltés nélkiil) frissiiljon. A kiilsé
alkalmazasokat tdimogatva ez egy publikus API-t tesz elérhetévé.

A webes feliiletet React keretrendszerben irtam TypeScript
segitségével és az asztali alkalmazast Tauri és React hasznalataval irtam meg.

Az egész alkalmazas teljes mértékben nyilt forraskédu, forraskédja
elérhetd itt: https://github.com/LovassyApp/LovassyA

3. Elért eredmények

Az alkalmazas nyujtotta elénydk mar az elsé hetekben elérték, hogy a
didaksag tobb mint 90%-a regisztraljon, és a LoL6 rendszert az alkalmazas el6tti
évek 5-6 f0s felhasznaloi taborardl egy jelenleg 537 fsre bovitette, ez altal is
motivalva a didkokat a tanulasra. Az iskolankon tdlmutaté potencidljat az is
bizonyitja, hogy mar a fejlesztés alatt is érkezett kérés (a Pannon Egyetemtrél),
hogy csinaljuk meg a Neptun-hoz is, hogy egyetemek is hasznalhassak.

Néhany statisztika az alkalmazas kihasznaltsagarol: 105 terméket
vasaroltak az idei tanévben, ebbdl 87-et fel is hasznaltak, és 3597 LoLot
gyljtottek a diakok (3 6tds/5 négyes = 1 LolLd), és 56 tanar ajanlott fel
termékeket.
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Algorithm
Team Algorithm

Vidradi Marcell, Kirdly Mdrk, Vodenicsar Rajmund
FelkészitS: Péterffyné Takdcs Katalin & Bene Addm
Siofoki SZC Mathidsz Janos Technikum és Gimndzium,
8630 Balatonbogldr Szabadsdg utca 41.

1. Bevezetés

Az "https://algorithms.hu/ " egy olyan webalkalmazas, melynek célja az
algoritmusok bemutatdsa és megértetése a kozépiskolasok vagy barki
szamara. Az oldal széles spektrumon Kkeresztil mutat be Kkiilonb6z6
algoritmusokat, segit animacidkkal és kodrészletekkel megértetni azokat. Az
oldal a didkok, és érdekl6d6k szamara egyarant hasznos informacidkat nyujt
az algoritmusok kiilonb6z6 tipusairdl és alkalmazasairoél is.

Az oldal folyamatos fejlesztés alatt dll, igy az algoritmusok szdma bdviilni fog.

2. Alkalmazott eréforrasok

A weboldalon Express ]S keretrendszert hasznaltunk MySQL adatbazis
tdmogatasaval. Az oldalunk EJS motoron fut, illetve Tailwind CSS-t haszndl a
grafikai elemek megjelenitéséhez, az animacidkat pedig Canva segitségével
hoztuk létre.

3. Képernyoképek és leirasok a weboldal funkci6irél

6. abra: Telefon menii - Telefon nézetben a menii egy
legordiil6 meniivé alakul at.

5. abra: Menii - Weboldalunk navigacids rendszere, amely segitségével
elérhetdek szolgaltatasaink.
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7

Tanulni szeretnél?
A legjobb helyen jarsz!

Fontos tudnivalék és leirasok az
rejtelmeirél

E
L
A
K
A
D
T
A
L
?

"

7. abra: Kezddlap, keresés - A féoldalon talalhato a keresd, segitségével
kereshetiink ra algoritmusokra, amelyet a meniiben 1év6 keresés
ikonnal is elérhetiink. A ,Kezdjiik!” gombra Kkattintva megnyilik
szintfelmérd oldalunk, amelyben a felhasznald visszajelzést kap
jelenlegi tudasarél a szintfelméré kitoltésével. Az, ELAKADTAL?”
oldalsav aljan talalhaté ikon hasznalataval megnyilik a ,Rélunk”
nevezetii oldal amelyen beliil egy trlap kitoltésével visszajelzést,
segitségkérést lehet kezdeményezni.

Qo

NE>HOPA>Cm

Algoritmusok Listaja

o

Kezdé szint Kdzép szint Haladé szint

8. dbra: Algoritmusok listaja - Itt van felsorolva az dsszes algoritmus
amely megtalalhaté az adatbazisunkban. Kategoriakra van bontva
(Kezdd, Kozép, Halad0), a fent 1évo kartyakra kattintva, oda fog gorgetni
az oldal, amelyiket kivalasztotta.
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Maximum érték kivalasztas

max =

)

9. abra: DEMO egy algoritmusroél - Ezen az oldalon lathaté az algoritmus
vizualizalasa a forraskdddal egyiitt. A forraskéd haromfajta
programozasi nyelven tekintheté meg (Python, Java, C#). A bal oldalon
1év6 animacid alatti gombok segitségével tudja kezelni az animaciot
(Animacio kimasolasa, Visszatekerés - 5s, Elore tekerés - 5s, Animacio
sziineteltetése/elinditasa).

Valassza ki a helyes algoritmust

max = t[e]
ciklus i =1 .. n-1
ha t[i] > max akkor

max = t[i]

ha vége

ciklus vége

ki max

10. dbra: Szintfelméro - A felhasznal6 a szintfelmérd oldalon tesztelheti
tudasat algoritmizalas terén. A szintfelméron meg kell oldani kiilonb6zd
algoritmizalassal kapcsolatos problémakat és ezek megoldasa utan az
elért pontszamok alapjan fog javasolni egy szintet az oldal. (fZ Jelenleg
ez a funkcio fejlesztés alatt all! {A)
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Kérdésed van?

11. abra: Kapcsolat - A felhasznalo itt tud visszajelzést kiildeni
szamunKra. A bekiildétt lirlapokat egy adatbazisba mentjiik és
feldolgozzuk.

4. Linkek

GitHub: https://github.com/MystioDev/algorithm-tailwind-express-ejs

Bemutaté vided: https://www.youtube.com/watch?v=aao5rZmfuNs

Weboldalunk: https://algorithms.hu/
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Hermes — Sportversenyek szervezése és lebonyolitasa egyszeriien

NemCsapat

Ocsko Ndandor
FelkészitG: Bader Aniko

Lovassy Ldszlé Gimndzium, 8200 Veszprém, Cserhdt Itp. 11.

1. Bevezetés

A Hermes egy web alkalmazas egy mobil alkalmazassal tarsitva, amely
jelentésen leegyszertisiti a (csapat) sportversenyek szervezését és
lebonyolitadsat. Az iskoldmban évente megszervezett roplabda verseny
kapcsan merilt fel ennek a programnak az elkészitése, és emiatt ennek a
sziikségleteit teljes mértékben le is fedi a Hermes funkcionalitisa, de
mindemellett még sok mas egyéb igényt kielégit6 funkcidt is megvalédsitottam
benne.

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. AKitiizott célok

Az  alkalmazasnak egy  sportverseny  szervezésének  és
lebonyolitdsanak minden fazisat le kellett fednie. Ez azt jelenti, hogy meg
kellett oldani, hogy a regisztracids idszak alatt csapatok tudjanak regisztralni
(a megadott paraméterek kozott - 1étszam, csapatok maximalis szama ...), a
regisztracios id6szak utan, de még a verseny kezdete el6tt meccseket lehessen
létrehozni, valamint automatikusan generalni konfiguracié alapjan, és a
verseny alatt valds idében nyomon lehessen kévetni barki altal az éppen zajlé
meccset, valamint a korabbi és elkdvetkezend6 meccseket.

Ezek mellett, mivel sok eseményen maga a sportverseny csak egy
mellék program (példaul egy DOK napon egy foci bajnoksidg mas programok
mellett), azt is meg szerettem volna oldani, hogy a csapatok tagja nyugodtan
foglalkozhassanak barmivel amig nem 06k jatszanak, és amikor el Kkell
kezdenitik késziilni egy meccsre, akkor kapjanak egy értesitést errdl.

Végiil pedig a versenyekkel és csapatokkal kapcsolatos statisztikdkat
is szerettem volna elérhetévé és exportalhatéva (CSV, XLSX formatumban)
tenni. Statisztikakat viszont nem csak a versenyekkel kapcsolatban szerettem
volna kidllitani, hanem az alkalmazas kihasznaltsdgaval, sebességével és
felmeriil6 hibaival (,exception”-6kkel) kapcsolatban is.
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2.2. A megvaldsitas

Az alkalmazasban két féle felhasznal6 1étezhet: adminisztrator és
menedzser. A versenyeken résztvevoknek nincs sziiksége felhasznaléi fiokra.
Mindkét felhasznalé tipusnak egy sajat feliilete van.

Az adminisztrator feliileten lehet kezelni a tobbi felhasznalét
(megszemélyesiteni is, azaz Ugy nézni az alkalmazast, mintha ekként a
felhasznaloként lenne bejelentkezve a megszemélyesité adminisztrator),
megnézni a le nem kezelt hibikat, biztonsdgi mentéseket létrehozni az
alkalmazasrol és az adatbazisrél, valamint a hattérben futd folyamatokat
kezelni (Horizon vezérlépult), és az alkalmazas kihasznaltsagaval kapcsolatos
statisztikakat megnézni (Pulse vezérl6pult).

12. abra: Az adminisztratori feliilet

A menedzser feliileten lehet 1j versenyeket létrehozni és meglévéket
kezelni, csapatokat létrehozni, kezelni és jovahagyni (ha nincs bekapcsolva az
automatikus jovahagyas), csoportokat létrehozni és kezelni (csoportos
fordulékhoz), és meccseket 1étrehozni, generalni, sorba rendezni és kezelni,
valamint az éppen zajlé meccset kiilon kezelni (pontokat névelni/csokkenteni,
lezarni ...).

Meccsek

2. abra: Meccsek kezelése a menedzser feliileten
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Forduldk hedllitisai

3. abra: Egy verseny forduldinak kezelése a menedzser feliileten
(automatikus meccs generalashoz)

Akik pedig nem rendelkeznek felhasznaléi fiokkal (azaz a versenyek
résztvevdi), egy 6 jegyl betlikbdl és szamokbdl alld kédot kapnak, amelynek
segitségével egy verseny allapotatol fliggéen tudnak kiillonb6z6 dolgokat tenni.

Ha a regisztraciés id6szakon beliil jarunk, akkor tudnak csapatot
regisztralni (amig a verseny be nem telt), és a regisztraciokor meg tudjak adni
a csapattagok e-mail cimét. Ha ezt megteszik, akkor egy értesitést kapnak,
amikor jévahagytak a jelentkezésiiket, amelyben egy letoltési linket is talalnak
a Hermes mobilalkalmazashoz. Ha ezt letoltik, akkor az emailben kapott
yhermes://..” linket meg tudjak nyitni és 6ssze tudjak kapcsolni a telefonos
alkalmazast a csapatukkal, igy mindig 2 meccsel a sajatjaik el6tt kapnak egy
»push” értesitést a telefonjukon.

Ha mar folyamatban van egy verseny, akkor egy oldalon az éppen zajl6
meccs adatait latjak, valamint egy szlirheté tablazatban (ami telefonra is
optimalizaltan jelenik meg) latjdk a korabbi és jovObeli meccseket és azok
eredményeit. Szintén a folyamatban levé versenyekhez elérhet6 egy
eredményijelz6 tabla is, amelyet ki lehet vetiteni a helyszinen. Természetesen
mindenhol, ahol eredményekrél és pontokrdl van sz6, minden élében frissiil
websocketeken keresztiil.

4. abra: Egy folyamatban levd verseny kéddal elérhetd oldala
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2.3. A felhasznalt technolégiak

Az alkalmazas a Laravel PHP keretrendszer hasznalataval késziilt. Ez
a keretrendszer egésziil még ki a Livewire-vel és a Filament-vel. A Livewire
teszi lehet6vé, hogy ne kelljen minden HTTP kérvény utan hagyomanyos PHP
stilusban ujra tolteni az oldalt, és a Filament egy komponens konyvtar, amely
a Livewire-on alapul. A stilusozas TailwindCSS hasznalataval lett megvaldsitva.

A mobil alkalmazas React Native segitségével késziilt, emiatt elérhetd
(lenne, de sajnos ennek a koltségek nem engedik ezt meg I10S esetén) Android
és 10S rendszerre is.

Ezek mellett, hasznal az alkalmazas konténerizaciét Docker-en
keresztiil, ezt egy ismer6som, Gyimesi Maté, valdsitotta meg (eredetileg nem
ehhez a projekthez) és tette publikusan elérhetévé barki szdmara. A j6 futasi
sebesség érdekében pedig nem FPM-en futtatom a PHP-t, hanem a Swoole
nevil PHP runtimeon.

Az egész alkalmazads teljes mértékben nyilt forraskodu, és a

forraskodja elérhetd itt: https://github.com/Xeretis/Hermes

3. Elért eredmények

Az elkésziilt alkalmazas elérte az 6sszes kitlizott célt, és jelenleg is
aktivan hasznalatban van az iskolamban a bevezet6 elején emlitett roplabda
verseny szervezésére.

Emellett azt is elérte az alkalmazas, hogy az iskolamnak mas diakjai is
beszalljanak a fejlesztésbe kisebb kontribuciékkal Githubon, ezaltal is azt
mutatva, hogy van igény az ilyen iranyu fejlesztésekre, kiilondésen nyilt
forraskoddal, a felhasznaldkat aktivan bevonva.

Az eddig 6sszegyijtott technikai statisztikak pedig azt mutatjak, hogy
eddig teljesen akadalymentesen, hiba nélkiil futott az alkalmazas.
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BattyaBoss
Byte brigad

Véber-Jurassa Mdrk
Felkészité: Tédso ElGd
TSZC Mikes Kelemen Technikum és Szakgimndzium, 2800 Tatabdnya, Béke utca 8.

1. Bevezetés

Az altalam kidolgozott palyamiiben szeretném bemutatni a Discord
szerveremre készitett botom fejlesztését és miikdodését. A bot 1étrehozasakor
a f6 célom az volt, hogy egy olyan szolgaltatast nyujtsak, amely egyedi és
személyre szabott élményt biztosit a felhasznal6knak, mikézben elkeriilom a
mas fizetGs botokra valé koltekezést. A projektem soran nagy hangsulyt
fektettem a funkcionalitas és a felhasznaléi élmény kombinalasara. Célom az
volt, hogy egy olyan botot hozzak létre, amely egyszerlien kezelhetd,
ugyanakkor sok hasznos funkcidt kinal a felhasznaléknak, ezaltal hozzajarulva
a Discord szerveriink aktiv és élvezetes 1égkoréhez.

2. Probléma megoldasanak menete

A Discord bot létrehozasahoz el6szor regisztralnom kellett a botot a Discord
fejleszt6i portédljan ahonnan le tudtam kérni a bot tokenjét (bejelentkezési
adatait), majd hozza kellett adnom egy teszt szerverhez. A bot fejlesztéséhez a
node.js nyilt forraskédu JavaScript alapu kérnyezetet valasztottam. A telepités
utdn a discord.js konyvtarat valasztottam a Discord API kezeléséhez. A
rendezett filekezeléshez készitettem egy ugy nevezett file loadert, ami betolti
a botomnak az event és command loaderébe a .js fileokat egy megadott
mappabdl a kénnyebb kezeléshez, ehhez a glob kényvtarat hasznaltam. A
command és event loaderekben nem volt nehéz dolgom koszonhetéen a
discord.js j6 dokumentaciéjanak. Az alapveté munkalatok uran kévetkezhetett
a funkciok fejlesztése, de eldtte adatbazishoz kapcsoltam a botot ahhoz, hogy
tobb szerveren is teljesithesse szolgalatat. Alapvetd funkciénak tartottam
példaul hogy CAPTCHA kédokkal akartam a Discord szerveremen a
felhasznalokat hitelesiteni, ehhez el6szor egy parancsot fejlesztettem ami
eltarolja a bedllitott rangot amit majd a hitelesitett felhasznal6knak ad illetve
elkildi a megadott csatornaba az {izenetet a gombbal aminek a
megnyomasakor aktivalddik egy event ami legenerdlja a 6 karakteres
CAPTCHA koédot illetve bekéri azt a felhasznal6tél, ellendrzi majd megadja a
megfeleld rangot a felhasznalénak amennyiben sikeriilt a hitelesités.
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3. Funkciok, parancsok

A botnak szadmos hasznos és szorakoztatd funkcidja van, itt nem is tudok ki
térni mindenre, de példaul fej vagy iras parancsa is van, illetve régebben zenét
is jatszott YouTube-rdl csak azt sajnos egy 0j YouTube-on bevezetett
szabalyozas miatt ki kellett vennem.

3.1. Hitelesit6 rendszer

A Discord szerveremen Battyaboss kezeli az emberek hitelesitését captha

kédokkal. Ehhez tartozik egy parancs is amivel az esetleges szerver

Cancel

€2 Send captcha

13. abra: A hitelesités menete

3.2. Rangrendszer

Minden szerveren az adminisztratorok beadllithatjdk, ha szeretnék
felhasznaloikat gratulaciéval jutalmazni az aktivitdsukért, ezt egy event kezeli
és csak akkor veszi figyelembe az iizenetet amennyiben nem ugyan az a
felhasznal6 kiildte az el6z6 lizenetet, minden lizenetért random mennyiségii
pontjar, illetve ehhez tartozik egy parancs is, amivel barki lekérheti az aktualis
szerveren barmelyik felhasznal6 allapotat.

2. abra: Rank parancs
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3.3. Udvozl6 rendszer

Minden szerveren az adminisztratorok beadllithatjdk, ha szeretnék
felhasznaloikat iidvozolni a bot altal, minden felhasznal6 belépést egy event
figyel és amennyiben az adminisztrator beallitotta, hogy szeretné a funkcidt,
illetve, hogy melyik szobaba szeretné, az alabbi mdédon {idv6zdl a bot:

Fidl Ennyien lettiink:

Udv, a MarkVeberTest szervere szerveren nrbrt! [
[ &7 TAl
-\
*J

Viszlat nrbrt, reméljiilk hamarosan ujra latunk! |

e ] 1y |
Fidl Ennyien lettiink: by (e
; ﬂj

3. abra: Udvozl6 rendszer
3.4. Logrendszer

Az adminisztratorok bedllithatjak, ha szeretnének egy csatornat fenntartani a
szerver napléjanak, a bot ide bekiildi a fontosabb mé6dositasokat a szerveren,
mint példaul, ha torélnek egy tizenetet.

4. dbra: Log rendszer
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3.5. OpenAl bot

Amennyiben az adminisztratorok beallitjak a szerveriikon a bot egy szobaban
a feltett kérdésekre automatikusan valaszol az OpenAl API segitségével az
altaluk fejlesztett gpt-3-turbo modell segitségével:

5. abra: Udvozl6 rendszer

4. Elért eredmények

A Discord botom tdbb szerveren is jelen van kozel fél éve, mikozben folyamatos
ujitasokkal tehat barataimnak és mellette még egy par embernek segitséget
nyujt a mindennapokban, de legféképp nekem nyujt segitséget mert nem kell
fizetnem valamelyik masik bot testre szabasaért stb. és tudom hazon beliil
futtatni a sajat erdforrasaimon. A bot teszt verzidja kiprébalhaté ezen a
Discord szerveren: https://discord.gg/xtpsnjpmTt A {6 bot egyel6re még nem
publikus és csak korlatozott szamu embernek adtam még oda az invite linkjét,
mert minél tobb felhasznalé anndl nagyobb erdforras igénye lenne a botnak. A
bot hivatalos github oldala: https://github.com/MarkVebeer/BattyaBoss
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Eredet: Szévegek eredetiségének ellen6rzése mesterséges
intelligencia hasznalataval

eredet.app

Jozsa Kristof
Felkészité: Szigeti-Pekdr Emese
Zafféry Karoly Szalézi Kézépiskola, 2536 Nyergesujfalu, Kossuth Lajos utca 63.

1. Bevezetés

2024-ben a mesterséges intelligencidk altal irt beadanddk, dolgozatok, hazi
feladatok egyre népszeriibbek lettek. Ennek az oka a koénnyebben
rendelkezésre all6 MI programok (példaul: ChatGPT, Google Gemini, Meta
LLaMA). Bar mar sok ezeket felismerd program van, szinte az sszes csak az
angol nyelvet tamogatja. Projektem készitése soran egy konnyen elérhet6
eszkozt probaltam fejleszteni a magyar szovegek ellenérzésére.

2. Probléma megoldasanak menete

2.1. Adatok gytijtése

A projekthez sziikséges MI modellek készitéséhez sok-sok szdvegre volt
sziikség. A modellek j6 teljesitményéhez minél valtozatosabb szovegeket kell
hasznalni, hogy felismerje a kiillénb6z6 emberi {ras stilusokat. Az emberek altal
irt szovegek a cseh Karoly Egyetem magyar nyelvi korpuszdbdl (mely az
internetet haszndlja forrasként), és tovabbi mas forrasokbdl (konyvek,
filmfeliratok, érettségi tételek, stb.) lett 6sszeépitve. A nem emberi szovegek a
piacon 1évé MI szolgaltatasok altal generalt szovegekbdl lett felépitve. A végso
tanulasi adatbazis kb. 4000 szoveget tartalmaz, amelynek 35%-a MI altal
generalt és 65%-a ember altal irt. Ez az ardny altalanossagban nehezitené a
modellek tanulasat (a legoptimalisabb esetben egy 50-50 arany lenne), de
ebben az esetben ez az ardny nem okozott problémat a modellek
eredményeiben.

2.2. Modellek tanitasa

A projekthez 3 MI modell lett készitve, ezek a modellek a tanulasi fazis
kiilénb6z6 szakaszaiban késziiltek. A modellek alapjat a magyar BME egyetem
altal kiadott huBERT modell képzi. A harommodelles szerkezet azért
elénydsebb, mert vannak szituaciék melyben a 3 modell egyideji hasznalatat
véve sokkal pontosabb eredmények sziiletnek. A modellek a transzformer
architektirat haszndljdk. A modellek a Google Colab rendszerben lettek
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tanitva. A modellek tanitidsa 2 o6rat vett igénybe. A modellek 0 és 1 kozotti
értékeket adnak vissza (0 = emberi szoveg, 1 = MI szoveg), melyet egy 0-100
kozotti tartomanyba atszamolva jelenit meg a felhasznalénak.

2.3. Felhasznaloi feliilet 1étrehozasa

A projekt egyik f6 célja az, hogy a szovegek ellendrzése minél
elérhet6bb legyen. Ezzel a céllal késziilt el a projekt webes feliilete, melyben
egy felhasznalé konnyedén igénybe veheti a szolgaltatast. A feliilet a SvelteKit
keretrendszerben késziilt, TypeScript felhasznalasaval, mely egy gyors és
olvashaté kédbazist eredményezett.

A webes feliiletnek a masik f6 célja az, hogy tanitsa a felhasznalét a
mesterséges intelligencia irasarol, és a felméréskor hasznalt szempontok
részletes leirasarol. Egy pozitiv eredménynél a felhasznalénak 4 gyors és
egyszer( leiras taldlhat6 az eredmény alatt mely megprobalja megértetni az
elemzési szempontokat, és hogy miben ismerhetéek fel az MI altal irt szovegek.
Ha a felhasznal6 tovabbi informaciét szeretne megtudni, akkor egy hosszabb
formatumban meg tudja ismerni az MI eszkdzok hasznalatarol, és a projekt
modelljei altal hasznalt szempontokrol. Ez a dokumentaci6 egy Markdown file-
ba van, amelyet a webes kliensek automatikusan megformaznak egy kénnyen
olvashaté honlapba.

A weboldal a felhasznal6 altal begépelt vagy masolt szoveget egy
Flask-ban irt Python API-nak tovabbitja, mely a felhasznalé altal kivalasztott
modellen végigfuttattja az elemzést. Az API egy 1035 szavas mintaszoveget
564 milliszekundum alatt tud elemezni egy GTX 1050 Ti videdkartyan (az MI
modellek az NVIDIA CUDA technoldgia segitségével a videokartyan futnak). A
projekt készitése soran prébaltam kévetni a mikroszolgaltatasos szerkezetet,
amelynek segitségével az alkalmazads hatékonyabban tudja fogadni a
felhasznalok gyors valtozasat és a felhds szolgaltatdsok 4ltal biztositott
elényoket is fel tudja hasznalni.

1. abra: A felhasznaloi feliilet
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Ezt a széveget nagy valésziniisséggel MI készitette
95%

Hogyan ismerhetdek fel az MI 4ltal készitett szévegek?

2. dbra: A pozitiv eredmény Kkijelzése

Stilus és Nyelvhasznalat

® chatepr

SvelteKit
webaoldal

Flask API

Ml
modellek

4. abra: A projekt architektiraja
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3. Elért eredmények

A modellek a vartnal sokkal jobb eredményeket hoztak. Ilyen kis modelleknél
altalaban nem varhatd el a magas pontossag, ezek a modellek nem tanultak at
minden ember stilusat. A legjobb modell a 650 szdvegbdl all6 validacios
adatbazisbdl 98% pontossaggal eltalalta a szovegek eredetiségét. A validacids
adatbazis a magyar korpuszbdl tanuldshoz fel nem hasznalt szévegeket
hasznalta, tehat lehet némi eltérés azon az alapon, hogy a szdvegek ebben a
korpuszban hasonlé irasstilust alkalmaznak, de a valds hasznalatban is remek
eredményt adtak a modellek.

4. Osszefoglalas

A projektem célja, hogy felhivjam a figyelmet a ChatGPT és tovabbi
eszkdzok potencidlis veszélyeire és el6nyeire. A projekt nem azért késziilt,
hogy a ellehetetlenitse az MI-k hasznalatat szovegirashoz, hanem azért hogy
felhivia a figyelmet az MI-k tulzott hasznalatara, és a feleldsségteljes
hasznalatukra. A projekt a jovében elérhetd lesz a nyilvanossag szdmara az
https://eredet.app linken, és bizom abban, hogy ezzel hozzajarulok a
biztonsagos MI fejlesztéshez.
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GraphBox
Ailurus

Kurucz Kristof
Felkészité: Motesiczki Otto
Esztergomi Dobd Katalin Gimndzium, 2500 Esztergom, Banomi ut. 8

1. Bevezetés

A kozépiskolai tanulmanyi versenyeken informatikabdl elvart a grafok
megfeleld kezelése. A grafbejaras a nehezebben elsajatithat6 tananyagok kozé
tartozik, ennek a megkoénnyitésére {rtam a programomat. Célom egy interaktiv
program létrehozasa grafok vizualizacidjara, és a grafelméleti algoritmusok
szemléletes futtatisara.

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. Mit, miben?

A legels6 kérdés az volt, hogy milyen formaban szeretném megirni a
programot, illetve milyen nyelven. Egy webalkalmazas mellett dontottem,
mert igy nagyon konnyen elérhetévé tudom tenni barki szamara. A hatteréhez
pedig a Blazor keretrendszert valasztottam, mert a C# terén viszonylag sok
tapasztalattal rendelkezem.

2.2. Grafvizualizacio

Szerettem volna, hogy maga a graf jol értelmezhetd, interaktiv legyen. Ezt a
Blazor.Diagrams konyvtar segitségével sikeriilt megvaldsitanom: a felhasznalé
koénnyedén, kurzordval tudja mozgatni a csdcsokat, ekdzben az élek
automatikusan a megfelel formaba rendezdédnek.

| Grat mportalasa || Uj pont felvetele ] [ Uj & fetvetete | Szelességi bejaras | Melyseq bejaras | Dikstra | A* | Beliman Ford | Dominator haimaz | Kosaraju | Kruskal | Elvage elek, pontok (Tarjan) |

1. abra: Minta graf
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https://github.com/Blazor-Diagrams/Blazor.Diagrams

Gral importsiasa | [ Ui ponttevetele | [ &l felvetele | Szglessegl bejaras | Melyseal beleras | Dilkstra | 4° | Beliman Ford | Deminator haimez | Kosaraju [ Kruskal | Emago eiek. pontok Fasien |

2. abra: Az 1. abran szerepl6 graf atalakitva

Uj csticsok és élek konnyen felvehetdk az “Uj pont felvétele” és “Uj él felvétele”
gombokkal. A program tud éllista alapjan is késziteni grafot (“Graf
importalasa” gomb). Az élek lehetnek iranyitottak, iranyitatlanok, illetve
sulyozottak.

2.3. Algoritmusok

Az algoritmusok implementaldsdhoz irtam egy keretrendszert, melynek
segitségével nagyon egyszerlien lehet 1j algoritmusokat hozzdadni a
programhoz. Generatorok segitségével lehet toréspontokkal tagolni az
algoritmusokat, igy a felhasznalé tudja 6ket 1éptetni, ezzel szemléltetve pontos
miikodésiiket. Az aktudlis allapotok szemléltetését a csticsok és élek
szinezésével, illetve extra informdaci6 kiirdsaval értem el. A két alapvetd
algoritmussal kezdtem, a szélességi, és a mélységi grafbejarassal, majd ezekre
épiiltek a bonyolultabbak. Az oldal tetején taldlhaté meniisorban tudjuk
kivalasztani, hogy melyik algoritmust szeretnék futtatni.

3. abra: Elvago él-keresd algoritmus (Tarjan) egy pontja futas kézben.
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3. abra jelmagyarazat:
e  Sziirke cstcs: Bejaras kozben elért cstcs
o Fekete csucsok: Megvizsgalt, véglegesitett csicsok
e  706ld csucs: Elvago csucs
e T:Belépésiid6
e L:Vissza-élekbdl elért legalacsonyabb id6
e Fekete élek: Faél
e  Piros élek: Vissza-élek
e 70ld él: Elvago él
Jelenleg elérhetd algoritmusok:
o Alapvet0 bejaras: Szélességi, Mélységi
e Legolcsobb utak: Dijkstra, A*, Bellman Ford
e Elvago élek, pontok: Tarjan
e  Minimalis koltségli feszitéfa: Kruskal
e Erdsen osszefiiggd komponensek: Kosaraju
e Dominator halmaz (minimum szikséges pontok a teljes graf
bejarasara)
2.4. Probléma - A* algoritmus

Az A*-algoritmus Dijkstra algoritmusanak egy fejlesztett valtozata, ami a
legolcsobb utat keresi meg A csticsbdl B csticsba. Ennek az algoritmusnak része
egy heurisztikus fliggvény, ami becslést ad az éppen aktudlis pont, illetve a
célpont tavolsagara. Ez a fiiggvény nem konstans, a felhasznal6 sziikségletei
szerint valtozhat. A probléma ezen a ponton az, hogy hogyan adjam meg a
felhasznalonak a lehet&séget tetszoleges heurisztikus fliggvény megadasara. A
megoldas végiil az lett, hogy az indité6 paraméterek kozé elhelyeztem egy
mez6t, amibe a felhaszndlé megirhatja sajat fiiggvényét JavaScript nyelven,
vagy kivalaszthatja a kettd alap fiiggvény egyikét (euklideszi-, manhattan-
tavolsag). A currentNode, illetve endNode paraméterek megadjak a cstics
pozicidjat, azonositéjat, illetve a kezd6ponttol valé tavolsagat (utobbi csak a
currentNode esetén).
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A*
Kezdspont: [§_v]|
Célpont: [12 v|
Heurisztika: [euklidesz_v
{function euklidesz (currenthode, endNode)’
{
let dx = endNode.x - currentNode.x
let dy = endhode.y - currentNode.y

return Math.sqrt(dx * dx + dy * dy)
\¢

4. abra: A*-algoritmus indit6 paramétereinek megadasa

2.5. Probléma - Kiindulasi forma

Sziikség volt arra, hogy éllista importalasa esetén a graf cstcsai ne egymason
legyenek kiinduldskor. E probléma megoldasaban az MSAGL konyvtar volt
segitségemre, ami meg tudja mondani a csucsok idedlis kezdd elhelyezkedését.

3. Elért eredmények

Véleményem szerint sikeriilt megvalésitanom a tervezett célomat a
programmal kapcsolatban. A program tetszéleges nagysagu grafokat képes
vizualizalni, kiilonb6z6 algoritmusokat képes rajtuk végrehajtani interaktivan,
lépésenként, ezzel szemléletessé és érthetévé téve azokat. Remélem ezzel a
programmal tudok segiteni azoknak, akiknek problémat okoz a gréafbejaras
elsajatitasa. A projekt elkészitése szdmomra is hasznos volt, tobb algoritmussal
megismerkedtem a fejlesztés soran. Szamomra is nagy segitséget jelentett ezek
megértésében az, hogy egy vizudlis kérnyezetben implementaltam elészor
ezeket, igy sikeriilt megértenem minden egyes 1épés 1ényegét.

Remélem, hogy ez a program madasoknak is segit ennek a nehéz
témakornek az elsajatitasaban. A projekt kortilbeliil 3 hét alatt késziilt el.

Felhasznalt irodalom:

Zsako Laszl6: Grafok 1. el6adas

Zsako Laszl6: Grafok 2. el6adas

cp-algorithms: Finding bridges in a graph in O(N+M)

Wikipédia: Dijkstra's algorithm. A* search algorithm, Bellman-Ford algorithm,
Kruskal's algorithm, Kosaraju's algorithm
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Okosotthon platform Node-RED-ben
Otthonos okos

Patkds Maté
Felkészitd: Bicskei Robert
Szegedi SZC Déri Miksa MUiszaki Technikum, 6724 Szeged, Kdlvdria tér 7

1. Bevezetés

A mai vildgban az otthonainkban mar egyre tobb olyan elektronikus
berendezés és eszkoz taldlhatd, amiben fejlett informatikai megoldasok
taldlhatéak. Ezek az eszkozok Aaltaldban a gyartéjuk altal elkészittet
rendszerben vezérelhet6k. Olyan eset is el6fordul amikor ezen eszkozok
esetleg nem tudnak egymassal kommunikalni, igy tobb szoftvert, tobb gyartd
alkalmazasat kell hasznalnunk, hogy a kiilonb6z6 okoseszkozeinket vezérelni
tudjuk.

Altalaban a nagy okosotthon platformok (Google Home, Home Kit) sem
tudjak az Osszes okoseszkoz gyarté platformjat osszegytijteni. Igy egy
alternativ platformot érdemes hasznalni amely nyilt forraskédu igy szinte
minden gyartd eszkoze tud csatlakozni hozza. Ilyen platform a Node-RED
ahova szinte minden okosotthon szoftvert kiadé cég felh6beli szolgaltatasat
hozz4 lehet kapcsolni. Illetve a magunk altal készitett eszkozoket példaul egy
ESP-vel vezérelt lampa vagy elektronikus eszkozt is konnyedén fel tudunk
csatlakoztatni erre a platformra.

2. A probléma megoldasanak menete

Ebben a projektben egy Raspberry Pi-n futé Node-RED szerver a projekt lelke
a mire egy Z-Wave addvevd van csatlakoztatva, aminek segitségével egy
multifunkciondlis érzékel6 tud kommunikdlni a szerverrel. Illetve a
platformon megtaldlhaté még az otthoni mosogatégép és tv vezérlése is.
Mindemellett egy ESP altal vezérel led lampa vezérlése is lehetséges.

A projektben felhasznalt protokollok: Z-Wave, WiFi, illetve MQTT. Mint
ahogy azt fentebb emlitettem Z-Wave protokollal a multifunkcionalis érzékel6
csatlakozik a Raspberry Pi-re. WiFi protokollt haszndl a tv és a mosogatogép
amely a Samsung Smartthings felh6beli szolgaltatasan keresztiil kommunikal
az MQTT protokollt pedig az ESP hasznalja kommunikaciéra.

Ebben a szoftverben folyamatabrakkal tudjuk vezérelni azt, hogy az adott
eszkoznek milyen adata legyen kiirva a szoftver altal biztositott internetes
feliileten. Ezen a feliileten az eszkoézeinket is tudjuk vezérelni feltéve, ha az
funkci6jabol adédodan lehetséges.

46



A felhasznaléi feliileten lehetdségiink adédik arra hogy az érzékel6bdl
kinyert h6mérséklet adatot lassuk illetve grafikonon elemezni tudjuk annak
valtozasat. De akar a tv és a mosogatdgép be és kikapcsolasat is el tudjuk
végezni szintligy, mint az ESP-vel vezérelt lampa is fel- és lekapcsolasat. A tv és
a mosogatégép jelenlegi Aallapotat is figyelemmel tudjuk kisérni. A
multifunkcionalis érzékel6 ajtonyité és mozgasérzékeld szenzoranak jelenlegi
allapota is lathaté.

Az ESP Python kdd segitségével tud kommunikalni a Raspberry Pi-n
taldlhaté MQTT szerverrel, illetve ez a kdd is adja ki a jelet a rakotott relének,
amely vezérli a sajat készitésli lampankat.

Otthon 2024, 01. 03. 18:14:13
nincs mozgas

csukva

Bekapcsolva

Kikapesolva

legmagasabhb h

Nem fut program

legalacsonyabb hémérséklet:

14. abra: A felhasznaloi feliilet

3. Elért eREDmények

Ez a program azért fontos, mert a jovében minden haztartasban okosotthon
megoldasok lesznek megtalalhat6ak, igy ehhez a programhoz csak hozza kell
adnunk az altalunk valasztott okoseszkozoket, amelyek id6vel bekeriilnek az
otthonunkba igy a késébbiekben az egész otthonunkat vezérelni és feliigyelni
tudjuk ennek a platformnak készénhet6en.

Az elénye ennek a platformnak, hogy ellentétben a nagy cégek
szoftverével, ebbe szinte az 0sszes okoseszkozt képesek vagyunk
csatlakoztatni. Hiszen a nyilt forrask6d miatt minden gyarté szoftverét
integralni tudjuk. Emiatt széleskoriien tudjuk hasznalni.
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El6nyei kozé tartozik még, hogy a felhasznaloi feliiletet magunknak
tudjuk személyre szabni, amelyet a halézatban 1évé barmilyen bongészovel
rendelkezd eszkozzel el tudunk érni.

Az adatok megjelenitése, kiértékelése és feldolgozasa is személy szerint
valtoztathatd6 a magunk A4ltalkészitett folyamatdbrds programozasnak
koszonhetGen.

A projekt innovativitasat az is jol bemutatja, hogy az okosotthonok nem
elterjedtek manapsag, de mivel ehhez a szoftverhez konnyedén hozza tudunk
adni barmilyen okoseszkozt. Igy akar egy régi hazat is kénnyedén tudunk
felokositani és vezérelni.
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Kétéltd dron
E.R.SZ.

Kucsera Istvdn, Szdntai Adém
Felkészit6 tandr: Lang Agota
Széchenyi Istvdan Gimndzium, Sopron

1. Bevezetés: miért?

A Robotika szakkoriinkben egy kis csapat CanSat épitésével toltotte a tavalyi
évet, amit szerettek volna tesztelni: hogyan ereszkedik az ejtéernyd
segitségével, kiildi-e az adatokat, stb. Egy ismeretség révén a fert6szentmiklosi
repllétéren egy girokopterrel emelkedett magasba, hogy aztan egy
repcetablaban landolva 6rokre eltiinjon. Talan ha mar az ereszkedés kozben
nyomon kovethettilk volna egy drénrdl figyelve/rogzitve a mozgasat,
sikeresebb lett volna a keresés. Ez volt az indittatas, hogy dront épitsiink nekik.
Azonban, ha mar belefogunk, csinaljunk valami olyat is, ami érdekesebbé teszi
a projektiinket: innen jott a kétéltli dron otlete - mi lenne, ha a viz alj is
lathatnank? Egy vide6 ami az atlatsz6 kék vizben kezdédik, majd a part folott
az égbe szokik - valészintileg élvezetes latvanyt és élményt adna.

2. Hogyan? - Kell egy terv

Az dtletgazda fejében a végsé modell egy csepp alaku, 2 + 2 motoros dronként
jelent meg. Matt fekete szinével, gyorsan hasit az égben mikézben az éjszaka
leple 6leli korbe.

2.1. Az elérni kivant cél, vagyis a kétéltii dreamdron felépitése

2 légcsavaros motor lenne egy csepp alaku boritas kiszélesedd részén, a drén
sikjaval parhuzamosan. A csé masik végében lenne a ketté hajécsavar, egy
eggyel kisebb, de erdsebb, vagy ugyanakkora, de nagyobb attétell motorral. A
kormanyzast egyrészt a testen talalhato kinyithaté szarnyakkal oldanank meg,
valamint a kereszt alaku farokszdrnyakon 1évé iranyithaté bevagasokkal,
ezeket szervo motorok mozgatjak.

Tekintettel a hasznalat helyszineire, vannak bizonyos, a természetbdl
fakado problémak és akadalyok:

e amotorokat vizall6 rekeszekbe kell tenni, hogy viz alatti m{ikodés
soran ne kapjanak zarlatot.

e a kétféle motor mindegyike egy-egy csében kap helyet, a
hatékonysag novelése érdekében
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e A cs6 szaja becsukhato lesz, hogy vizre szallas, és vizben torténd
mozgds kdzben a 1égcsavarok és a motorjuk ne sériiljon

Tranzisztorok

Szenzorok

Arduino Akkumulatorok Farokszamy

Hajocsavaros motorok

Légcsavaros motorok

kamera

Iranyszarnyak -~

1. abra: A dreamdron terve feliilnézetben

2.2. A kétéltii dron miikodése

A drént egy Arduino Nano mikrokontroller iranyitja. Szenzornak egy MPU-
6500 gyorsulasmérd kertil bele, aminek segitségével nyomon kdvethet6 a dron
harom tengely korili fordulasa, valamint a tér harom iranyaba torténd gyorsu
lasa. Ezeket az adatokat a program felhasznadlja, és a fesziiltséget szabalyoz6
tranzisztorok segitségével adott magassagban tartja a drént.

- < ’
[ BN

&

L1
L]

%

2. dbra: A miikodés folyamatabraja
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A tranzisztorok tovabbi szerepe még, hogy lehetdvé teszik a nagyobb
fesziiltség befolyasolasat kisebb fesziiltséggel. igy az arduino digitalis pinjeivel
tudjuk irdnyitani akar az 5V-nal nagyobb fesziiltségigényi motorokat is.

Mivel a motorok a drén sikjaval parhuzamosak, a dreamdrdén nem tud
egyhelyben lebegni. Megadnank neki egy hely két foldrajzi koordinatajat,
valamint egy magassagot, amiben repiil. A térben valé tajékozddasban a
beépitett GPS illetve iranyti szenzora segiti. A megadott pont vagy egy
keringési kozéppont lenne, vagy egy oda-vissza uthoz szolgalna.

Landolaskor el6szor a foldre mer6legesen felfelé szall egy kis ideig,
majd a motor erejét lassan gyengitve, leszall a hatsé lapatjaira.
Az 6nallo repiilés mellett lehetdséget adunk a beavatkozasra radids kapcsolat
révén.

2.3. El6késziiletek: a tesztdron

Természetesen nem a végs6 modellel kezdtiink neki a munkanak, hanem el6tte
egy kisebb, kalibralashoz, és tanuldshoz hasznalatos dront épitettiink. Ezt a
kisebb dréont egy ,keresd” bevetésen tudjuk tesztelni, az 4j CanSat
roptetésekor. Ezen az Uton lehet kalibralni az Arduino nano-t, ahhoz, hogy a
drénokat egyhelyben tudja lebegtetni.

3. dbra: A tesztdron terve és megvalositasa

Ez a drén egy hagyomanyos 4 motoros, avagy quadcopter drén
mintajara késziilt. Sajat tervezésli 3D nyomtatott testtel rendelkezik, amibdl
négy iranyba egy-egy motorallds agazik ki. A kozponti rekeszbe keril az
Arduino nano és MPU 6500 szenzor, melléjiik pedig az akkumulatort tesziink,
mig a motorokat pedig a nekik szant allasokba.
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mikrocontroller

4. abra: A rekesz tartalma még a
szerel6lapon

A végsé modellhez képest annyi valtozas van a miikodési elvében,
hogy nincsenek szervo motorokkal irdnyitott szarnyak. A kormanyzast minden
esetben a motorok végzik, azok fordulatszamanak befolyasolasaval tudjuk a
dront iranyitani.

3. Elért eredmények, tovabbi lépések

Jelenleg elkésziilt a tesztdron. A végsoé célhoz vezetd kovetkezd 1épés egy GPS
szenzor beépitése a dronba és a programba, ami az irdnyitas f6 eleme lenne.
Masrészt a tesztdron aljara ultrahangos szenzorok keriilnek még, amelyek
segitségével érzékelni tudja, ha vészesen kozel keriil a foldhoz. Ekkor a
program automatikusan felrepteti.

Az adatokat és tapasztalatokat, amit tesztdronbdl szerziink,
hasznaljuk majd fel a végsé modell kialakitisa és elkészitése, valamint
miikédtetése soran.

Az esetleges aprilisi bemutato6ig a dreamdron szerkezetének tervei és
a 3D nyomtatas biztosan elkésziil, a belizemelése azonban nem valészinii.
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QR-kod alapu hulladékszortirozé rendszer
Bits&Recyclers

Bartha Jené
FelkészitG: Bicskei Robert, Gal Csaba
Szegedi Szakképzési Centrum Déri Miksa Miiszaki Technikum
6724 Szeged, Kalvdria tér 7.

1. Bevezetés

Meggy6z6désem, hogy napjainkban egyre fontosabb a kdrnyezetvédelem, a
fenntarthat6 jovo érdekében valo cselekvés. A fejlett orszagokban a felnovekvd
generacioknal jelentds hangstlyt kap a kornyezettudatossagra val6 nevelés. A
folyamat mar 6vodakban elkezdédhetd, de legkésébb altalanos iskoldban a
didkok taldlkoznak ezzel a fontos témakorrel.

A hulladékok megfelel6 gyjtése is erdsen szem el6tt tartandd
szempont a fenntarthatésidgra valé nevelés soran. A Szegedi Szakképzési
Centrum Déri Miksa M{iszaki Technikumban a 2023 /2024-es tanévben indult
el a zoIDERIért kezdeményezés, melynek f6 célja pontosan a kérnyezettudatos
gondolkodasra val6 nevelés. A kezdeményezés keretében az iskola
pedagégusainak és tanuldinak lehetésége van szelektiv mdédon elhelyezni,
kezelni a mindennapok soran keletkezett hulladékokat, csomagolé anyagokat,
PET-palackokat stb.

Mivel a téma személyes indittatasbdl is érdekel, masrészrél pedig
informatika szakos tanulé vagyok, mindig is kivancsi voltam, hogy hogyan
tudné egy-egy informatikai megoldas segiteni a szelektiv hulladékgytijtést és
kezelést. Jelent6sebb internetes kutatomunkat kovet6en bukkantam ra a
TOMRA Systems ASA cég szamomra leny(igoz6, egyébként rendkiviil komplex
hulladékkezelést megvaldsité berendezéseire.

Ennek kapcsan tdmadt az az otletem, hogy mi lenne, ha ugyan joval
kisebb 1éptékben, de én is megproébalnék megvaldsitani egy olyan berendezést,
amellyel a mindennapi iskolai életben keletkez6 hulladék legalabb egy részét
szelektiven lehessen gyfijteni. Ennek okan sziiletett meg a kovetkezd oldalakon
roviden bemutatasra keriilé hulladékszortirozé berendezésem.

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. Az elsé lépések

El6szor is azt kellett meghatdroznom, hogy milyen tipust hulladékokra
helyezem a hangsulyt. A valasztdsom a fél literes PET-palackos, illetve
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aludobozos italokra, udit6kre esett, mivel a kulonbozé bufékben és
automatakbdl ilyeneket lehet venni legnagyobb szamban.

Masrészrdl mivel a projekthez sziikséges szenzorokat, aktudtorokat
sajat forrasbol szereztem be, igy nem volt lehet6ségem arra, hogy nagyobb
volumenben gondolkozzak. A tapellatdshoz sziikséges Kkésziilékeket,
szerelvényeket pedig iskolam bocsajtotta rendelkezésemre. A mechanikus
szerkezeti elemeket pedig keresztapammal kozosen készitettiik el. Ertendd
ezalatt a berendezés dobozolasa, illetve a hulladék szortirozasat végzd
leng6kar mechanikus részegységeinek a kialakitasa, amelyeket késébb fogok
bemutatni roviden. Ezutan kovetkezett annak a kérdésnek a megvalaszolasa,
hogy a szétvalogatast mi alapjan fogom végrehajtani.

2.2. Az egyedi QR-kdd, és a kddolvasé szenzor

Hosszas otletelés utan végezetiil arra a dontésre jutottam, hogy egyedi QR-
kodot készitek, annak érdekében, hogy eltaroljam benne a kovetkezd két
informdaciot: Ujrahasznosithatd-e és hogy milyen anyagbol késziilt. A QR-kéd
mellett szélnak tovabbi érvek is, mint példaul az alfanumerikus karakterek
maximalis szdma, vagy a hibajavitasi képesség. Az 4ltalam elgondolt kéd 7
karakterbdl all. Ezt mutatja be az 1. tablazat.

Egyedi QR-kod felépitése
Ujrahasznosithatésagi jelzé Jelentése
OREC Ujrahasznosithaté
1REC Nem ujrahasznosithaté
Anyag azonositoja Jelentése
PLA Plastic = miianyag
MET Metal = fém

1. tablazat: Az egyedi QR-kdd felépitését bemutato tablazat

Természetesen ahhoz, hogy a QR-kdédokat Iletudjam olvasni,
szlikségem volt egy kdédolvasasra képes szenzorra, melyre megoldasként a
Barcode Scanner Module (B) tipusut valasztottam, mely gyorsan és pontosan
képes a kiilonb6z6 kddformatumokat dekddolni. A kovetkezd 1épés nem volt
mas, mint a miikddési elv, és az ahhoz sziikséges eszkdzok meghatarozasa.

2.3. Szerkezet miikodési elve, és a sziikséges eszkozok

Atervezési, kivitelezési fazis alatt az egyik f6 szempont az volt, hogy amennyire
lehet automatizaltan m{ikoédjon a berendezés. A miikodési elve a
kovetkez6kben olvashaté. Két egymas mellé elhelyezett hengert dorzshajtas
segitségével egy 30 RPM-es 12 V-os DC motor megforgat, mely hengerekre egy
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nyilason keresztiil helyezziik ra a vizsgalni kivant flakont. A hengerekt6l balra
1évé falon kap helyet egy HC-SR04 tipusu ultrahangos tavolsagmérd szenzor,
melynek feladata, hogy a hengerekre érkezé flakonokat érzékelje, és elinditsa
a folyamatot. A hengerek végénél 1év6 meghosszabbitott karral rendelkez6
Tower Pro MG996R tipusu mikroszervé megtdmasztva tartja a flakont a
leolvasasi folyamat végéig. A kddolvasé szenzor egy roviditett szara U alaka
fémlemezre van rardgzitve, mely a hengerek alatt taldlhat6 aluminiumlemezre
van csavarozva. A koédolvasé szenzor rogzitése mellett talalhaté a
motorvezérl6 aramkoér, mely a mikrovezérld altal el6allitott PWM jel
fiiggvényében Aallitia a DC motor fordulatszamat. A nyilds utan kozvetlen
talalhato keret feladata, hogy védelmet nytjtson az esetleges kiesések ellen. A
felhasznaldval torténé kommunikaciora egy [2C modullal ellatott LCD kijelz6t
valasztottam, mivel a hatuljan 1év6 modul nagymértékben megkoénnyiti a
késbbbi bekabelezést. A szemetesekben 1év6 hulladékok szintjének a mérésére
a folyamat beinditdsdhoz is hasznalt HC-SR04 tipusu ultrahangos
tavolsagérzékeld szenzorra esett a valasztdsom. A szerkezet aramellatasa,
illetve a rendszer lelkét adé6 Arduino UNO R4 WiFi tipusi mikrovezérlé a
hengerek bal oldalan kaptak helyet. A hengerek bal oldaldn talalhaté még a
tartéd szervoval megegyez6 tipusi mikroszervd, melynek feladata, hogy a
leolvasott QR-kéd fliggvényében iranyba Aallitsa a hengereket tarté
aluminiumlemezt a megfelel§ szemetes felé.

3. Elért eredmények

Végezetill szeretném 0Osszefoglalni az elért eredményeket, és felvazolnék
néhany tovabbfejlesztési lehetdséget. A szerkezet jelenlegi allapotdban két
fajta hulladékot (PET-palack, aluminium doboz) képes megkiilonboztetni QR-
koéd alapjan. Az alkatrészek szamara a megfelel§ tapellatas biztositott. A
felhasznaléval torténd kommunikacié megoldott.
Tovabbfejlesztési lehetdségeket is latok még a rendszerben, amelyek
kozill most parat szeretnék felsorolni:
e Gépi latds / intelligens objektum felismerd algoritmusok - a
hulladékok még pontosabb és szélesebb korii valogatasara
e Mobilalkalmazas / weboldal fejlesztése - a jobb min6ségii felhasznalo6i
kommunikaci6 érdekében
e  Pneumatikus présrendszer - amely képes lenne 6sszenyomni a PET-
palackokat, illetve az aluminium dobozokat
Meggy6z6désem szerint a bevezet6ben leirt célomat sikeresen
megvaldsitottam, és ennek a projektnek kdszonhet6en 4j szakmai ismereteket
is szereztem, mint példaul:
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e Szenzorok, aktuatorok hasznalata
e  Aramkorok kialakitasa
e Mikrovezérl6k programozasa
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Trindris alapu szamitogép
Hdrom a magyar igazsdg!

Bdbel Edvdrd Istvdn
Felkészitd: Kdmdn Tamds
Kiskunfélegyhdzi Mdra Ferenc Gimndzium, Kossuth Lajos utca 9

1. Bevezetés

Régebben, az informatika hajnalan, probalkoztak nagyobb bazisu
rendszerekkel, mint a binaris. De a bonyolultsaga, és mérési pontatlansagai
miatt nem voltak annyira megbizhatéak, mint a binaris. Ez dta eltelt 100 év, és
a binaris lett a megkérddjelezhetetlen standard. Viszont mi lenne, ha nagyobb
bazist rendszert épitenénk? Akkor tobb adatot tudna tarolni, gyorsabban
futtatnd a programokat (hisz tobb adatot tarol 1 memoriarészleg, amin
szamolunk) igy hatalmas elényben lenne az j rendszer. Emellett, masfajta
szamitasokat, mint a mesterséges intelligencidhoz sziikséges szamitasok,
kvantumfizikai szamitasok, tobb dimenzids matrix szamitdsok igényelnek,
gyorsabban tudna szamitani. Egy nagyobb szdmrendszer, amit hasznalhatunk
az a trinaris. Ennek a mérése is igen egyszer(, elég megkiilonboztetni a 0,
pozitiv és negativ fesziiltségeket. Igy ugyan annyi kébellel, alkatrésszel,
sokszor tobb adatot tarolhatnank, futtathatndnk. Mashogy nem lenne
hatékony, hisz ha fesziiltség alapjan mérnénk, akkor durvan fiiggene, hogy
parhuzamosan vagy sorosan van kapcsolva az aramkor. Ami esélyesebb az a
valtéaram, és a frekvencidival szamolni, de azt mérni pontosan nagyon nehéz,
és a valtéaramban megfigyelhetd skin effektus miatt, stb. Sok problémat hoz
fel.

2. A probléma megoldasanak menete

Viszont kiépiteni egy trindris rendszert igy is elég bonyolult, hiszen a logikai
kapuknak az aramkorét teljesen at kell épiteni. Ki kell épiteni egy
programozasi nyelvet, memoriat, logikai rendszert, operaciés rendszert
teljesen nullarél. Elejében vakuumcsovekkel akartam megoldani, mert
megtetszettek, és még soha senki sem miniatiirizalta 6ket, de rajottem, hogy a
vakuumkompresszor, ami a laborban van tul gyenge hozz3, és egy vakuumcsé
megépitése nagyon bonyolult, még a ,hideg” vakuumcsé is hihetetlentil
bonyolult. igy kénytelen vagyok a tranzisztorokra tdmaszkodva megépiteni, de
ha tudok, megprébalok belehinteni ide-oda vadkuumcséveket. Logikusan
Valtoztatni lehet, hogy melyik milyen ardnyban van benne, vagy akar kivenni
beldle teljesen a vakuumcséveket, ha nem hatékonyak.
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2.1. Alogikaja

A logikai kapukat at kellett irnom. Kerestem logikai kapukat internetrdl, de
ranézve egyaltalan nem logikusak, mert csak plusz egy tablazatot hozzaadtak,
mint egy matrix egyenlethez és pipa, arra nem rajéve, hogy 1+ 1=
—1 trinarisban, nem pedig 0, mint binarisba ahol 1 + 1 =0 + 1 a kovetkezd
kabelen (10) A Trindris and ki/bemeneti logikajat az 1. tdblazatban lehet latni.
Persze, emiatt sajat dramkort kellett terveznem. (mintha taldltam volna
normalis trindris &rmkort.) 1. dbraban lathaté az dramkor.

AB

PNP

15. abra: A trindris ,or” aramkore

Trinaris ,and” (6sszeadasra optimalizalva)
or 0 1(+) -1(-)
0 0 0 0
1(+) 0 0 1(+)
-1(9) 0 1(+) 1(+)

2. tablazat: A trindris ,or”

3. Elért eredmények

A logikaja és az alap aramkdrei készen allnak, mar csak meg kell épitenem/
elkiildeni valahova és megépittetni az aramkoreit. Azutdn csak ra kell
programoznom programokat, és valamilyen adattdroldsi moédot Kkell
hozzdadnom, valészintileg mechanikait, de lehet SSD alaput fogok haszndlni,
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mivel sokkal kénnyebb azt megépiteni. Ez a rendszer végteleniil el6nydsebb
lenne a

o Kvantumszamitégépek,

e Mesterséges intelligencia,

e Memobria,

e Analég szamitas,

e Szimulaciok
terén. Es unblock gyorsabban tudna szdmolni mindenhol, akar ha az egész
internetet atalakitanank trinarisra, logikusan gyorsabb lenne, hisz tobb ,jelet”
kiildhetiink egy kabelen keresztiil.
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Kontaktmentes anyagvizsgalé fémekhez és magnesekhez
Prototech Instruments

Burger Alfréd
Felkészitd: dr. Pilath Kdroly
ELTE Trefort Agoston Gyakorlé Gimndzium, 1088 Budapest, Trefort utca 8.

1. Bevezetés

Mindennapi életiink soran keriilhetiink olyan helyzetbe, hogy egy el6ttiink
levé fémdarab valamely tulajdonsagat gyorsan és egyszerlien szeretnénk
megmondani. Ehhez megvizsgalhatjuk az 6tvézet mivoltat, ami azonban id6t,
eszkozoket és tudast igényel, tovabba mintavétellel, azaz roncsolassal jar. A
slirliség vizsgalata se mindig megoldas, ugyanis ennek a folyamata is
korilményes. Van-e arra modszer, hogy mindezt egyszeriibben vizsgalhassuk,
valamilyen miiszer segitségével?

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. Elmélet

Egy tekercs induktivitdsat megvaltoztatja egy, az indukalt magneses térbe
helyezett vezetd vagy magnes. Ha ezt a tekercset nem énmagéaban, hanem egy
RLC rezg6korben alkalmazzuk, és ezt szinuszos valtéarammal hajtjuk meg, két
tulajdonsagot mérhetiink jol: a kor latszélagos ellenallasat (impedancia Z) és a
tekercs induktivitasat (L). Minket itt a latszélagos ellendllas érdekel. A
legegyszeriibben gy tudjuk ezt mérni, ha sorba kapcsolunk vele egy fix
ellenallast, és az arra esé fesziiltséget mérjiik, ugyanis egy soros kapcsolasban
az ellendllasok aranya megegyezik a rajuk eso fesziiltségek aranyaval (1).

Ri_ U
XU, (1)

A masik tényez6 az impedancia és a tekercs induktivitdsa kozotti
Osszefiliggés. Ha kirajzoljuk az impedanciat (2) a frekvencia fliggvényében
kiilonb6z6 induktivitasokra, mint az 1. dbran lathatd, észrevehetjiink, hogy lesz

olyan frekvenciatartomany, ahol L és Z k6zott monoton korrel4ci6 van.

- Li(L-co) )
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N 51V 2024

—12,0 mH —10,8 mH —9,6 mH

impedancia

12000 Q
1000,0 @
800,0 Q
600.0 Q
400,0 Q

2000Q

frekvencia (Hz)
0.0Q

2000 HZ 3000 HZ 4000 HZ 5000 HZ 6000 HZ 7000 HZ 8000 HZ 9000 HZ 10000 HZ

16. abra: A Kkirajzolt grafikonok

A ,mag”, tehat a vizsgalt fém vezet6képessége egyenesen aranyos a
benne indukalt Orvény-aramokkal, tehat a tekercs magneses mezdjét fékezd
hatassal is. A tekercs eredd indukcidja tehat csokken.

Megj.: A Lenz-tv. miatt ez mindenképp fékez6 hatasként fog jelentkezni.
Megj.: Ismert dimenzi6ju (kiterjedésti és vastagsagi) mintanal ezt a hatast
szamszertien is ki tudjuk szamitani.

E két pont és az utdbbi, ismert elmélet alapjan kimondhatd, hogy a
vizsgalt fém vezet6képessége forditottan aranyos a fix osztéellenallason mért
feszlltséggel a megfelel6  frekvenciatartomanyban. Ebben a
gondolatmenetben megjelenik a tekercs induktivitasa is.

Ennek koszonhet6éen a mért értékhez Kkalibralhatunk mintakat,
természetesen a mintak dimenzidit figyelembe véve.

2.2. Az eszKkoz és az applikacio

A miiszerhez egy ESP32 (Wemos Lolin 32 Lite) mikrokontroller, egy
fiiggvénygenerator (MD9833) és egy AD-konverter (Adafruit AD1115) IC
sziikséges. A mér6eszkoz a 2. dbran lathat6. A miiszer méri az el6z6 pontban
emlitett ellenallasra esé fesziiltséget (ami helyett potenciométert épitettiink
be a tesztelhet8ség miatt) és a generatorbdl kijové 6ndllo jelet is, aminek a
jelent6ségére kés6bb még visszatérek. A miiszer kapcsolasi rajza a 3. bran

lathatd. A rendszert az ESP vezérli, és az eredményeket Bluetooth-on keresztiil
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kiildi telefonra. A pontossag noveléséért 150 minta atlagat tekintjiik egy mért
értéknek.

A telefonos Android applikacié alapjaként szolgalt egy ,open source”
GitHub projekt?, mely kivalé6 min6ségben kezelte a Bluetooth soros monitort.
Ezt a mi igényeinknek megfelel6en mddositottuk, egyelére azonban csak
minimalisan.

SDA pin 23 and SCL pin 19

DDS fuggvénygenerdtor 9,5 kHz

5 :3- it 4 16 bites AD konvertef
Loy,
= D —D— {

EDDY Tester REV: 1.1

[ Company: Bury
[oste: 202401

| sheet: 1/1
7 Orawney: Karoly Pilith
T

&> EasyEDA
I L

3. abra: A miiszer kapcsolasi rajza
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2.3. Tovabbfejlesztési lehet6ségek

A kordbban emlitett két csatorna mérése lehet6vé teszi a két jel kozott
(RLC altal okozott) faziskésés mérését is. igy lehetséges lesz L szamszerti
mérése, amivel, és egy ,lres” referenciaméréssel az anyag magneses
tulajdonsagait tudjuk kiszamitani. Levezettiik, hogy az induktivitds aranya
megegyezik a relativ permeabilitds aranyaval.
Megj.: Vezet6 ferromagnesnél felhasznalastol filiggéen érdemes lehet
figyelembe venni az 6rvényaramok hatasat is. Ismert fémnél ez nem gond.
Megj.: E hijan a rezonanciafrekvenciaval lehetne meghatdrozni L-t, amihez
azonban spektrumot kell mérni, ami jéval tovabb tart. |

Ezekkel az az adatokkal mar csupan szoftver és kalibraci6 kérdése, hogy
mire haszndlhaté a miiszer. Jelenleg a minta anyagat mondja meg, a
kés6bbiekben azonban szeretnénk anyagvastagsag, feddréteg-vastagsag /
tavolsagméréshez hasznalni. Az applikacié segitségével felhasznaléi oldalrol is
kalibralhaté lesz a rendszer. Gondolkodunk még torésvizsgalaton is (ebben az
esetben az Eddy-aramok mashogy folynak), de ez még tovabbi fejlesztéseket
igényel.

Természetesen az applikaciét is meg fogjuk tervezni a célnak
megfelelden, de el6bb a fent emlitett funkcidkat szeretnénk hozzaadni.

3. Elért eredmények

A kifejlesztett és fejléd6 rendszeriink alkalmas roncsoldsmentes
anyagvizsgalatra. Kalibraciotdl és programozastol fiiggéen lehetséges tobbek
kozott az anyag otvozetének, magneses és elektromos tulajdonsagainak,
vastagsaganak és rétegvastagsaganak gyakorlatilag kontaktmentes mérése
telefonrdl is.

Felhasznadlhaté példdul fémelemek beazonositdsdhoz, magnesek
tulajdonsagainak, vékony (néhany mme-es) fémlemezek vastagsaganak,
fémlemezek festékvastagsaganak megméréséhez, vagy falban vezetékek

kereséséhez.
Mindez természetesen fiigg a felhasznalt tekercstd], illetve a rendszer
Zajossagatol.

Folyamatban van a mérdeszkoz ,gyari” kalibraciéjanak kidolgozasa,
mely minden jévébeli médhoz tartalmazni fogja a sziikséges adatokat, azonban
lehetéséget szeretnénk hagyni egyedi kalibracio elvégzésére is.
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Cérna Mutatvany
Infosok

Kun-Baumann Bdlint
Felkészité tandr: Motesiczki Otto
Esztergomi Dobd Katalin Gimndzium, 2500 Esztergom, Banomi ut 8.

1. Bevezetés

Egy évben sok olyan alkalom van, amikor szeretteinknek, baratainknak
kotelesek vagyunk ajandékot adni. Nekem ez gyakran fejfajast okoz, ezért
épitettem egy gépet, hogy ezt megcsindlja helyettem. Ezt megtervezni,
leprogramozni, 6sszerakni, tesztelni, az alkatrészeit legyartani és megvenni
sokkal dragabb volt, mint ajandékot venni és sokkal idGigényesebb, mint barmi
ilyesmit kézzel elkésziteni.

Egy string art készitése egy megfelel6 kép kivalasztasaval kezdddik,
amibdl a vonalazé program kiszamolja a meghizandé vonalakat, amit az
irdnyit6 program atkiild a gépnek.

Egy string art (1., 2. abra) egy kor alaku falapbdl, ennek szélébe bevert
szogekbdl, és egy szal cérnabdl all. Az igy alkotott képek alltalaban csak
messzir6l nézve lathatéak jol, ez (pl. az 1. abranal) jelentheti a szoba masik

végét is.

1. abra: Szempar
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2. A probléma megoldasanak menete

2.1. Acél

Személyre sz016, kézzel készitett ajandékok tomeggyartasan kiviil a f6 célom
az volt ezzel a projekttel, hogy nyilt-forraskédu (a palyazat végen fel tervezem
rakni GitHubra) és hozzaférheté legyen. Egy ilyen latvanyos, egyszeriien
érthetd, otthon is kdnnyen elkészithet6 gép olyan emberekben is felkeltheti az
érdekl6dést a miiszaki tudomanyok irant, akiket eddig a hangos marégépek és
ronda parancssor ablakok nem fogtak meg.

A szoftvert szerettem volna gyorsra és szépre megirni, ugy, hogy
kozben megtanuljak egy Uj alacsony szintli programozasi nyelvet. Ez a 3 harom
cél a projekt felénél 6sszeegyeztethetetlennek tiint, de a végére nagyjabol
sikertlt.

A gépet minél olcsdbbra szerettem volna tervezni és csak olyan
elemekbdl osszeallitani, amelyek vagy készen megvehet6k (mikrovezérldk,
motorok, tap stb.) vagy otthon legyarthatok.

2.2. Szoftver

A szoftver 3 nagy részbdl all:
e Avonalazé program (Rust)
e Az iranyit6 program (Python)
e Arduino program (C++)

2.3. Avonalazo program

Ez a program szamolja ki, hogy mely szogeket kosse 0ssze a gép. Els6ként
feldolgozza a képet: atalakitja monokrémra, dtméretezi, kontrasztot allit.

Ezutan egy korben kijeldl N pontot, fizikailag ezek lesznek a szogek.
Azt, hogy mely szogek 6sszekotése a legoptimalisabb egy moh6 algoritmus
szamolja ki. A program kiszamolja, hogy mely egy N szogbdl (kezdetben a 0.
sz0g) mely masik szogbe huzott szakasz csokkenti legjobban a késziilé kép
hibajat az eredeti képhez képest (1-es egyenlet), a legnagyobb hibacsokkentési
értékkel rendelkezd szakasz keriil behuzasra a késziil6 képen, a szakasz masik
végpontja lesz N a kovetkezé iteraciéban.

E=Y"roP,—(Fi+L)=20->L)AP,—(F;+L)<0->P—F)(1)

E a szakasz hibacsokkentési értéke, Pi a vizsgalt szakasz i. pixelének
sotétsége az eredeti képen, Fi a vizsgalt szakasz i. pixelének sotétsége a késziil6
képen, L; a vizsgalt szakasz i. pixelének sotétsége a cérnan (Xiaolin Wu vonal)
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Ez az algoritmus addig fut, ameddig a legnagyobb hibacsokkentési
érték negativ nem lesz, azaz tobb cérnaszal behtizasaval mar csak rontana a
képen, vagy a behtzott cérnak szama el nem éri a megadott maximalis értéket.

2.4. Aziranyité program
Ez a program kiildi a behtizandé vonalakat a gépenek. Erre azért volt sziikség,
mert a vezérlésre hasznalt Arduino UNO magdban nem lenne elég erds a gép
iranyitasara, a ki- és bement feldolgozdsara és egy egész kép parancsainak
tarolasara, ezen feliil igy egyszeriibb és olcs6bb a gép, és a kezeléfeliilet is
felhasznalébaratabb.

Egy Python CLIn keresztiil vezérli a felhasznalé az Arduinot. Az
irdnyité program és az Arduino egy egyszer(i G-code szer(d, ember altal
kénnyen olvashaté nyelven kommunikal. A rendszer ugy van megtervezve,
hogy a vonalazd és az iranyit6é program is ugyanazt a kimenetet adja a gép
hardverétdl fiiggetleniil.

2. abra: A gép

2.5. Agép

A gépet 2 motor mozgatja. Az 1. motor forgatja a string artot (forgbasztalt), a
2. motor egy tlit mozgat a szogkoron beliilre és kiviilre.

A gép mechanikai elemei a koltséghatékonysag jegyében olyan
anyagokbol és alkatrészekbdl késziiltek, amelyek éppen kéznél voltak. Az
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alapja egy régi butorlap. A forgd asztal és a tlimozdit6-motor tartdja
plexilapbol/rétegelt lemezb6l késziilt. (a 2 anyag mechanika tulajdonsagainak
és megmunkalhatésdguknak kiilonbségeinek ennél a projektnél nincs
jelent6sége) Ezeket én egy MPCNC-vel (nagyrészt 3D nyomtatott CNC gép)
vagtam ki, ami leegyszertisitette a prototipusok legyartasat, de egy
dekopirflirész is elegenddé ehhez. Mas kisebb elemek 3D nyomtatéval
késziiltek.

A forgdasztalt a 1éptetémotor egy bordas-szijjal, 10:1 attétel hajtja. A
vezérlés egy Arduino UNObO], egy 1éptetémotor-vezérls shieldbdl, 2 DRV8825-
0s léptetémotorvezérldbdl all. Ezek 2 Nema 17-es 1éptetd motort mozgatnak.

2.6. Problémak

Problémat jelentett az, hogy a ti belelitk6zott a szogekbe a be- és kiforditasnal.

1. Mikoézben a forgdasztal lassult és megallt, a bordasszij megnytlt, mert
a string art falapjanak viszonylag nagy a tehetetlenségi nyomatéka.
Ezen nem tudtam valtoztatni, ezért a forgdasztal lassulasat
csokkentettem.

2. El6szor a szogeknek kézzel furtam el6 a lyukakat, ez nem bizonyult
elég pontosnak. Erre azt a megoldast talaltam, hogy a forgbasztalt a
gép forgatja el szogtavolsdgonként, és igy firom el a lyukakat egy, az
alaplaphoz erdsitett frévezetdvel.

A megoldast arra, hogy hogyan lehet atf(izni a hosszu vékony csévon
(2. abra) a cérnat, rabizom az olvas6 fantaziajara. (Egy varrétli megakad
benne)

3. Elért eredmények

A projekt fejlesztése alatt sokat tanultam. Megtanultam Arduinot programozni,
elfogadhaté mindségii Rust kodot irni, CAD szoftvert hasznalni, CNC gépet
kezelni, és 3D nyomtatni.

A céljaimat nagyrészt elértem, a kéd gyors és atlathato lett. A gép szép
képeket csindl, és munka kézben magara lehet hagyni. Egy képet nagyjabél 3
oraba telik elkészitenie.

A kornyezetemben olyanok is érdeklédtek a projekt irant, akik a
miiszaki tudomanyok irant egyébként nem, ennek nagyon oriiltem

Az eredeti motivaciéom ellenére még nem adtam ilyen képet senkinek
ajandékba.

A 3 program 6sszesen nagyjabol ezer sorbdl 4ll, a gép koltsége 20.000
Ftalatt van.
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Farfler — Onvezet6 kerekesszék fejlesztése
Polyp Csapat

Vajda Adém, Bacsur Ddniel
Felkészitd: Kovdts Livia, Molndr Zsuzsanna
Kézgazdasdgi Politechnikum (Budapest, Vendel u. 3, 1096)
ELTE Radndti Miklés Gimndzium (Budapest, Chdzdr Andrds u. 10, 1146)

1. Bevezetés

A Farfler-projekt a mobilitast segité technoldgidk atalakitasat célozza, Uj
mércét allitva az autondmia és a fliggetlenség terén a mozgassériilt személyek
szamara. A projekiinkt Stephan Farfler, egy olyan ujit6 tiszteletére kapta a
nevét, akia 17. szazadban tervezte meg a kerekesszék egyik korai prototipusat.
mozgaskorlatozottak mindennapjainak segitésére.

A megvaldsitasunk koézéppontjdban a MEYRA Nemo elektromos
kerekesszékhez tervezett 0sszekoté modul kifejlesztése all. Fontos szamunkra
egy olyan termék elkészitése, ami univerzalisan hasznalhat6é barmilyen masik
elektromos kerekesszéken. A modulunk lehet6vé teszi a kerekesszék szamara,
hogy Controller Area Network (CAN) tlizeneteket kiildjon és fogadjon az RNet
rendszeren Keresztiil, hasonléan egy intelligens, masodlagos joystick
beépitéséhez. Ez a technoldgia biztositja, hogy a kézi vezérlés tovabbra is
els6dleges maradjon, lehetévé téve, hogy a joystick barmilyen mozgasa
azonnal és biztonsadgosan kikapcsolja a rendszert, ezaltal a felhasznalé
szandékat és biztonsagat el6térbe helyezve. Ezen kiviil az elektromos
kerekesszékek automatikus fékezérendszerét is alkalmazzuk, ami biztositja,
hogy 10 km/h sebességet ne haladja meg a jarmii.

1. abra: MEYRA Nemo kerekesszék
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A projekt a Robot Operating System (ROS) 2 Humble Hawksbillt hasznalja,
amely a robotikai szoftverfejlesztés legmodernebb Kkeretrendszere. Ez a
valasztds a robusztus, skdlazhaté megoldasok iranti elkotelezettségilinket
tiikkrozi. A szenzorok, tobbek kozott a kettés LIDAR és RGB-kamerak stratégiai
elrendezésével 360 fokos képet készitenek a koérnyezetrdl. Ezzel az
informaci6val tudjuk autoném iranyitani az eszkoziinket. A kézi vezérlés
elérése egy XBox-szerii kontrolleren keresztiil jelent6s mérfoldkdvet jelent a
teljesen autoném beltéri navigacio felé vezet6 utjan.

A projekt innovativ megkozelitésével nemcsak Stephan Farfler
oroksége el6tt tisztelglink, hanem egy olyan jové felé is utat szeretnénk nyitni,
amelyben a mobilitasi korlatok jelentésen csokkennek. A kerekesszékeken
val6 alkalmazas mellett a technolégia hasonléan bevethet6 mas
segédeszkozokon, mint példaul elektromos hordagyak vezérléséhez.

2. Probléma megoldasanak menete

A kezdeti fazis az elektromos kerekesszékkel val6 kommunikacié alapvet6
kihivdsaira 0sszpontositott. A legfontosabb kérdések ko6zé tartozott a
kerekesszék RNet rendszere és az Gjonnan Kkifejlesztett 6sszekapcsolé modul
kozotti zokkendmentes kommunikacid biztositasa, a valos idejli érzékel6ftzid
megvaldsitasa, valamint egy olyan intuitiv vezérlési mechanizmus
megtervezése, amely a biztonsag érdekében kénnyen feliilbiralhat6.

2.1. Az 6sszekoté modul tervezése

Miszaki torekvésiink sarokkdve az osszekapcsold modul kifejlesztése. A
kihivas egy olyan eszkoz létrehozasa, amely képes utdnozni a kerekesszék
joystickjének miikodését, mikozben CAN-iizeneteket kiild és fogad anélkiil,
hogy megszakitana a kerekesszék nativ vezérlését. Iterativ tervezéssel és
teszteléssel olyan modult fejlesztettiink ki, amely zokkenémentesen
integralédik az elektromos kerekesszékekbe, biztositva, hogy a joystickon
keresztiil torténé barmilyen kézi beavatkozas azonnal feliilirja az automatizalt
rendszert, igy a felhasznalé iranyitasa és biztonsaga élvez prioritast.

2.2. Szenzorfuzio és a kornyezeti feltérképezése

Az Osszetett beltéri kornyezetben torténd onallé navigdldshoz a
kerekesszéknek robusztus rendszerre volt sziiksége a kornyezetének
ismeretéhez. A LIDAR-ok és az RGB-kamerdk integralasa jelentds kihivast
jelentett, ami kifinomult algoritmusokat igényelt az érzékel6k iddbeli
fazidjahoz. A ROS 2 képességeit kihasznalva olyan csomagot fejlesztettiink ki,
amely valds idében dolgozza fel és egyesiti az emlitett érzékel6k adatait,
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létrehozva egy részletes és dinamikus térképét a kornyezetr6l. Ez a térkép
kulcsfontossaga az akadalyok elkeriilése, az utvonaltervezés és az autondém
navigaciét megalapozo6 dontéshozatali folyamatok szempontjabdl.

2.3. Felhasznalokozponta vezérlési mechanizmusok

Felismerve a potencialis felhasznalok sokféleségét, prioritasként kezeltiik egy
hozzaférhet6 és intuitiv vezérlérendszer kifejlesztését. Annak biztositasa, hogy
ez az irdnyitdsi moddszer megbizhaté és konnyen feliilbiralhaté legyen,
kiterjedt tesztelést és finomitast igényel. A megoldas egy kettds lizemmaodua
rendszer, amely lehetdvé teszi a felhasznalok szamadara, hogy kdonnyedén
valtsanak a kézi vezérlés és az autoném navigacié kozott, olyan biztonsagi
mechanizmusokkal, amelyek kézi beavatkozasra azonnal kikapcsoljak az
automatizalast.

2.4. Autonom navigacio fejlesztése

A teljesen autoném navigacio6 kifejlesztése szamos technikai akadalyt jelent, az
Osszetett térbeli 0sszefliggések megértésétol a szenzoradatokon alapul6 valoés
idejii dontések meghozataldig. Projektiinkkel el6szor a beltéri, majd
késébbiekben a kiiltéri navigacié megvaldsitasat célozzuk. Megkozelitésiink a
fejlett gépi tanuldsi technikdkat alkalmaz a kornyezeti adatok pontos
értelmezéséhez. Ez a folyamatos fejlesztési szakasz szigorti szimulacids és
valos koriilmények kozott végzett teszteléseket foglal magéaban.

LA EAL TTY, =0

2. abra: Tesztelés szimulalt kornyezetben

A Farfler-projekt problémamegoldasi folyamata a miiszaki innovacid,
a felhasznal6kozponti tervezés és a biztonsagi prioritasok 6tvozetét példazza.
Az iterativ kihivasok és megoldasok sorozatan keresztiil a projekt egy olyan
jové alapjait fekteti le, amelyben a mobilitasi kihivasok tobbé nem jelentenek
akadalyt a fiiggetlenség és az életmindség szempontjabol.
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3. Elért eredmények

A Farfler-projekt jelentds el6relépést jelent a segédtechnoldgia teriiletén,
kilonosen a mozgassériilt személyek mobilitasanak javitasa érdekében.

3.1. Hozzaférés az RNet rendszerhez

Projektiink kulcsfontossagii eredménye az 0Osszekapcsolé modul sikeres
kifejlesztése és integralasa, esetiinkben a MEYRA Nemo elektromos
kerekesszék RNet rendszerébe. Ez az attorés lehet6vé teszi a CAN-iizenetek
zokkendmentes kiildését és fogadasat, lehetévé téve a kerekesszék fejlett
robotikaval torténd vezérlését biztositva, hogy a felhasznal6 a joystick
segitségével barmikor manualisan feliilbiralhatja a rendszert. Ez a kettds
vezérlési funkcié a legmagasabb szintli biztonsagot és felhasznaldi bizalmat
eredményezi.

3.2. Teljesen autoném beltéri navigacié

A teljesen autonom beltéri navigacié folyamatos fejlesztése a Farfler-projekt
talan legambici6zusabb és legatfogobb aspektusa. A Kkifinomult utkeresd
algoritmusok és gépi tanuldsi technikdk felhasznaldsaval a teljes beltéri
autonémia elérésének kiiszobén allunk az elektromos Kkerekesszékek
esetében. Ez az eredmény azt igéri, hogy ujradefinidlja a kerekesszéket
hasznalék  mobilitdsat, és  példatlan szintdl  fiiggetlenséget és
mozgasszabadsagot biztosit a beltéri kérnyezetben.

3.3. A mozgaskorlatozott személyek helyzetének javitasa

A technolégiai és tudomanyos eredményeken tul a Farfler-projekt igazi sikere
a mozgaskorlatozottakra gyakorolt hatasaban rejlik. A projekt hozzajarul a
mozgaskorlatozottak tarsadalmi aktivitdsanak Kkiterjesztéséhez és teljes
értékd életéhez.
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Komposztkazan automatizalasa és szabalyozasa
Team Komposzt

Preisler Andrds, Szigeti Szabolcs
Felkészitok: Gogh Zsolt, Merényi Miklds
BMSZC Petrik Lajos Két Tanitdsi Nyelvii Technikum
Budapest, Thékély it 48-54, 1146

1. Bevezetés

A mostandban divatot é16 komposztalas egy a természetben is végbemend
folyamat, ami nem csak éltet6 humuszt ad, de akar mas, j6l felhasznalhaté
lehetGség alapjat is nyujthatja. Az érlel6d6 komposzt a hozzavald
nyersanyagok bioldgiai lebomlasa soran hatalmas hét bocsajt ki, amely hé
szabalyozott koriilmények kozott flitési célokra is felhasznalhatd.

Immar masodik éve fejlesztjiik elképzelésiinket. Célunk egy mobil,
telepithetd, érzékel6kkel és szabalyozassal, kozilizemi csatlakozasi
lehetGséggel rendelkezd, konténer tipusu egység 1étrehozasa. A tervezett iizleti
stratégia velejardja lenne az a szolgaltatas is, amely biztositja a fent leirt

;o

,blokk” stabil 6sszetételli komposztkeverékkel torténd ellatasat.

2. A probléma megoldasanak menete

2.1. A megépitett kazan prototipus

1. abra: Komposztkazan
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2. abra: A kazan iranyito6 egysége

A konténert mintaz6 vazszerkezetben henger alaka kazanteret, ettdl
elkiilonitve pedig egy vizes elosztdkat és szabdlyozé elemeket tartalmazd
egységet alakitottunk ki. A henger belsejében megépiilt a két, pArhuzamosan,
spiralisan feltekert hcseréld egység. Egyharmad-kétharmad ardnyban osztja
meg a kozel 100 l-es, teljes vizmennyiséget. A melegviz kivétele kiilon-kiilon,
illetve egyesitve is megtorténhet. A h6cserélé 32mm atmérdgjii KPE viznyomo
cs6bdl késziilt. Anyagi kereteink fiiggvényében egy kovetkezo tipusba mar egy
specidlis formaju, korrézidadllé fém hdécserélét kivanunk beépiteni. Az
el6allitott melegvizet IBO OHI 25-40/180 haromfokozatu keringetd szivattyu
tovabbitja, amelynek maximadlis teljesitménye 4,5 m3/h.

A fitési ,vizkor” kialakitasa is megtortént, héleadé egységként két
nagyobb radiator fiiti a szomszédos, cc.200 légkdbméteres tantermet.

A komposztot befogadd hengertest méretét megnoveltik, a
korabbihoz képest 8-r6l 13m3 flitéanyag betoltésére tettiik alkalmassa. Egy
teljes fitési szezont (5 honap) kiszolgal6 alaphelyzet kialakitasa volt a célunk.
A homogenizalt komposztkeverék kétharmad részben vegyes faapritékbdl,
egyharmad részben friss szalmas lotragyabdl all, amelybe kis mértékben
nehezebb lebomlasi marhatragyat is kevertiink.

A megfelel6 bioldgiai lebomlas egyik fontos tényezéje az érlel6dd
komposztanyag nedvesen tartasa (40-60 % kozott) A permetez6 locsolasdhoz
klértol kiszell6ztetett csapvizet, és a konténer tetéfeliiletérdl osszegyjtott
es@vizet hasznalunk, ennek taroldsiara egy 300 1 -es tartdly szolgdl. A
szivarogtat6 rendszert egy buvarszivattyd miikodteti. Az optimalis lebomlas a
megfeleld oxigén ellatottsdgon is mulik. Ennek elérése érdekében harom
szintben, csillag alakban, 10 cm atmérdjli dréncsé elemeket épitettiink a
komposztanyagba.
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A kazantest kiils6 hatarrétege természetes szigetel6ként is
értelmezhet6. A spiralis hécseréloket tekintve alul, felil és oldalt 50cm-es
szigetel6 rétegben gondolkodtunk, ezt alakitottuk ki. A tet6félia a
nagymennyiségli es6 kiszamithatatlan leh(it6 hatdsat akadalyozza meg,
ugyanakkor magassagi bedllitdsa sajatos, paras mikroklimat alakit ki a
komposzttest folott.

2.2. A szenzorhaldzat és a szabalyozas kialakitasa

Az optimdlis bioldgiai lebomlasi folyamat kovetéséhez a ,boglyaba”
paratartalom érzékel6ket, tovabba termoszenzorokat volt sziikséges
telepiteniink. Utdbbiakat a kisérletben nagyszamban épitettiink be, ezaltal
térbeli héeloszlas képet tudtunk eléallitani. A spiralis hGcserél6 ki- és belép6
agaba telepitett héérzékel6kkel pedig a keringtetett melegviz allapotardl
kapunk megfelelé tajékoztatdst. A folyamatokat egy kiils6 leveg6hémérd
segitségével is kovetni tudjuk.

A folyamat soran a beépitett szenzorok segitségével allandéan mérjiik
és optimalizaljuk a paramétereket (pl: maghOmérsékletet a komposzt
belsejében, vizhémérsékletet, héleadasi teljesitményt).). A Kkeringets- és
6ntozd szivattyikat a szenzoroktoél begy(ijtott adataink alapjan egy Arduino
(ESP) mikrovezérlé iranyitja.

Amikor az ESP kapja a jelet a szervertdl, akkor 6 visszakiild egy JSON
objektumot, amit utana a mobil alkalmazas lekezel és megjeleniti.

A folyamat soran nemcsak hét kapunk, hanem felhasznalhato, érett
humuszt is. A létrehozott kazdn 1jra tolthetd, igy teljes mértékben
hulladékmentes eszkoznek tekinthetd.

A novekvé energia igények mellett nyitottnak kell lenniink barmilyen
iranyd energiatermelési formara. A jelenleg hulladékhéként ismert
komposzth6 hasznositasaval szeretnék ehhez a kutatashoz mi is hozzajarulni.

A projektiink soran egy innovativ automatizalt komposztkazant
fejlesztettiink ki, amely az Arduino mikrovezérl egység és egy dedikalt
szerver 0sszehangolt miikodésével gyiijti és elemez a komposztalasi folyamat
sordn keletkez6 adatokat. Az eredményeket egy altalunk fejlesztett
mobilalkalmazason keresztiil teszi elérhetévé a felhaszndlok szamara. A
projektiinkkel elért eredményeket az aldbbiakban soroljuk fel, kiemelve az
elényoket és a hasznossagot.
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3. Eredmények

3.1. Ujszeriiség és Eredetiség:

A projektink egyediildlld  6tvozete a  komposztalasi folyamat
automatizaldsanak és a modern loT (Internet of Things) technolégidknak. Az
Arduino  mikrovezérl6  haszndlatival el6szor  készitettink  olyan
komposztkazant, amely képes o6ndlléan monitorozni és szabdlyozni a
komposztalas Kritikus paramétereit, mint a hémérséklet, a paratartalom és a
szén-dioxid szint.

El6 adatok EI6 adatok

Szelep 0
Nyitva

Szelep 1
Zarva

Szelep 2
Zarva

Szelep 3
Zarva

Szelep 4
Zarva

3. dbra: Az applikacié V10 verzidja

3.2. Megoldott Probléma Fontossaga:

A komposztidlas  folyamata  kulcsfontossagii ~a  koérnyezetbarat
hulladékkezelésben és a fenntarthaté mezdgazdasagban. Projektiinkkel
automatizalt megoldast nyudjtunk a komposztalas optimalizalasara, lehet6vé
téve a felhasznaldk szamara, hogy hatékonyabban és kdrnyezettudatosabban
kezeljék a szerves hulladékot.
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3.3. Szakmai MinGség és Igényesség:
A projekt megvaldsitaisahoz magas szintli mérndki és programozasi
ismereteket alkalmaztunk. Az Arduino és a szerver kozotti kommunikacié
biztonsagos és megbizhato, a gy(ijtott adatokat pedig valés id6ben dolgozzuk
fel és jelenitjiik meg a mobilalkalmazasban. A komposztkazan tervezése soran
figyelembe vettiik a legjobb gyakorlatokat és a fenntarthat6sagi szempontokat,
biztositva a késziilék hosszu tava hasznalhatésagat.

3.4. Bemutatas Logikaja és Vilagossaga:

A projekt eredményeit egy felhasznal6barat mobilalkalmazas formajaban
prezentaljuk, amely lehet6vé teszi a felhasznalék szamara, hogy egyszer(ien
nyomon kovethessék és optimalizalhassak komposztalasi folyamataikat. Az
alkalmazas intuitiv feliiletet biztosit, amely részletes informaciékat nyujt a
komposzt dllapotarél, valamint javaslatokat tesz annak javitasara.
Osszefoglalva, projektiinkkel egy olyan rendszert hoztunk létre, amely
Ujszerd megoldast nyujt a komposztalas automatizalasara, elésegitve ezzel a
koérnyezettudatos hulladékkezelést és hozzdjarulva a fenntarthato
mez6gazdasagi gyakorlatok elterjedéséhez. A fejlesztés soran kiilonos
figyelmet forditottunk a rendszer szakmai mindségére és igényességére,
valamint arra, hogy az eredményeket vilagos és logikus médon mutassuk be.
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HardTFM - Egy modern Total Fluid Management rendszer
az lpar 4.0-hoz

Team HardTFM

Pardczai Olivér
Felkészité: Gajda Judit, Tusjak Brigitta
Békéscsabai SZC Nemes Tihamér Technikum és Kollégium, 5600 Békéscsaba,
Kazinczy u. 7.

1. Bevezetés

A TFM, azaz Total Fluid Management, egy metddus amely az iparban hasznalt
kenbanyagok kezelésének optimalizaldsara hasznalando, ezaltal javitva a
gépek teljesitményét, mikdzben csokkenti az operacios koltségeket.

A TFM met6duson beliil sok folyamat talalhaté:

e A fémmegmunkal6 gépekben taldlhaté emulzi6 megfeleld
koncentraci6éjanak fenntartasa idénkénti mérések és iitemezett
utantoltések, cserék segitségével

e Az egyéb kenbanyagok szinten tartasa, ellendrzése, id6szakos cseréje

o Villalattdl fiigg6en a kendanyag-kezelési folyamat részleges vagy
teljes automatizalasa, és a nem automatizalt folyamatok automatikus
leosztasa a megfelel6 dolgozdkra

Piackutatast végeztem az eurdpai iparban hasznalt TFM rendszerek
terén, és jelenleg a TFM rendszerek jelentds része a 2000-es évek elején
késziilt. Ezért altalaban nehezen atlathatd feliiletekkel rendelkeznek. Sok
rendszernél pedig teljesen logikatlanul van kialakitva a felhasznaléi UX,
koszonhet6en az idénkénti funkcidfrissitéseknek, amikkel a régi, legacy
rendszereket probaltak modernizalni.

Az Ipar 4.0 megjelenésével egyre nagyobb lett a sziikség az eddig

hasznalt TFM rendszerek Ujragondolasra. A meglévé rendszerek nem voltak
képesek real-time analitikai késziilékekkel valé integracidra, és az adataik
megfeleld reprezentaldsara, ami sziikséges az Uj ipari forradalomnal.
A HardTFM egy megoldas ezekre a problémakra, egy kdzponti rendszer ami
szinte az Osszes iparban fellelhetd halézatképes eszkoztipus feliletérdl
elérhet6 a tobbrétegli kompatibilitdsi rendszerének koszonhet6en, és sok
testreszabasi és mddositasi lehetéséget nyujt a vallalatok szamara, hogy a
feliiletet valéban a sajatjukka tehessék.
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Megmaradnak a manudlis adatbeviteli lehetdségek is, csak egy joval
felhasznalécentrikusabb médon, mint a jelenlegi rendszereknél. Igy a
véllalatoknak szabad dontése, hogy integralva szeretnék hasznalni a meglévd
IoT rendszeriikbe hibrid médon, vagy a megszokott mdédszerrel szeretnék
ezeket a folyamatokat manualisan végezni.

2. Probléma megoldasanak menete

2.1. Afejlesztés kezdete

Elkezdtem felkutatni a jelenlegi rendszereket és azok hatranyait vallalati
latogatasok révén, és elkezdtem megtervezni az 0j rendszer felépitését.
Minden véllalati beszélgetés egy 1épéssel kozelebb vitt a végeredményhez.
Miutdn megtudtam hogy milyen igényeknek kell eleget tennem az Gj TFM
rendszerrel, elkezdtem a fejlesztési folyamatot, amit az AdminBSB
keretrendszerben végeztem. A keretrendszert a vele valé eddigi jo
tapasztalataim miatt valasztottam.

A rendszer PHP, MySQL, JavaScript hasznalataval lett kifejlesztve, a
megbizhatésaguk és az hosszu tav tamogatasuk miatt. A kliensoldali
feliilethez egyéni HTML és CSS kodok lettek készitve, és ez a feliilet progressziv
webalkalmazas (PWA) médon is képes futni a kliens eszkozén.

A cél a folyamatok egyszer(isitése és felgyorsitasa volt, ezért a
gépbeolvasasi folyamat a gépek oldalara helyezett QR kdédok segitségével
torténik. A dolgozé a féoldalon indithat egy olvasasi folyamatot, és ahogy a QR
kéd beolvasasra keriil megjelennek a lehetséges opciok, mint példaul az
gépadatlap megnyitasa, ken6anyag utantoltés és a karbantartas. Ez a folyamat
az 1. abran lathato.

Ahogy az elsé prototipus elkésziilt, felvettem a kapcsolatot néhany
helyi vallalkozadssal azzal kapcsolatban, hogy tudndk-e tesztelni és
véleményezni a rendszert.

Az els6 tesztelési fazis j6 eredményekkel zarult, a dolgozok jobban
szerették hasznalni a rendszert az el6z6 rendszerekhez képest, és drasztikusan
csokkent a felhaszndaloi hibdk szdma, amivel a dolgozdk id6t sporoltak meg. A
kendanyag-fogyasztas is csokkent a megfeleld koncentracié fenntartasa révén.
A dolgozdék pozitivan fogadtak az uj feliiletet és annak felépitését, segitség
nélkil voltak képesek hasznalni az 6sszes funkciojat.
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HardTFM Felhasznal6i Munkafolyamat - Mobileszko6z

] beolvasas inditssa

17. abra: HardTFM Felhasznal6i Munkafolyamat

2.2. Avallalatok visszajelzése alapjan torténo fejlesztések,

P

funkciobovitések

Az elsé tesztfazison beliili vallalatok koziil tobben is visszajeleztek, hogy jo
volna egy raktarkezelési modul is a rendszerben, mivel a tobbi TFM szoftverbdl
ez hianyzik és nagyban megkonnyitené a dolgozék munkajat. Ezek alapjan
létrehoztam egy modern raktarkezelési felliletet a rendszerhez, amin beliil
egyszerlien lehet hozzaadni Uj termékeket az rajtuk taldlhaté QR koédok
és/vagy vonalkédok alapjan. A rendszer kdnnyen bovithetére lett kifejlesztve,
igy barmely gyart6 termékeivel képes miikodni miutan azok azonositéi hozza
lettek adva a rendszerhez. Miutan a termék hozzad lett adva a vallalat
raktarkészletéhez és a dolgozd el szeretné kezdeni haszndlni, egyszer(ien
»,megbonthatja” a terméket a raktarkezelési meniin beliilrél, ami utdn minden
utantoltés automatikusan levonasra keriil a megbontott termékbdl. Ezaltal
egyszerlen kovethet6 a vallalat jelenlegi raktarkészlete.

Elkezd6dott az automatizalasi modul fejlesztése is, amivel kiilonb6z6
PLC-ket, mikrovezérl6ket és egyéb IoT eszkozoket lehet a rendszerbe
integralni, automatikus déntéshozatalhoz és adatbevitelhez. Az els6 hardveres
prototipus egy Raspberry Pi alapu egység lett ami képes volt valés id6ben
figyelni az emulzi6é koncentracidjat egy in-line Brix szenzor segitségével, és az
emulziotartalyra épitett két szintérzékel6vel az emulzidé minimum és
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maximum szintjét. Ezek segitségével egy proporcionalis kever6hoz kotve
automatizalhato a teljes utantoltési folyamat.

2.3. Ajelen

Jelenleg a szoftver folyamatos fejlesztés alatt all, és a vallalatok visszajelzése
alapjan allandoéan 4j funkciok kertilnek hozzaadasra.

3. Elért eredmények

A szoftver elsé tesztfazist prototipusa 1. helyezett lett a Békés Megyei Miiszaki
Haladasért Alapitvany ,Innovacids dij 2022” versenyén, és bejutott a Magyar
Innovaciés Szovetség ,32. Orszagos Tudomanyos Es Innovaciés Olimpia”
versenyen a 2. forduldba, de ezek 6ta a szoftver drasztikus valtozasokon esett
at. Ezen versenyek idejében még csak az alap mérési funkcié volt
miikdd6képes, mig azéta szamos funkcidval béviilt a szoftver.

A versenyeken kiviil a helyi vallalatok korében nagyrészt a napi
munkafolyamatok részévé valt a szoftver, segitve a dolgozdokat a feladatok
elvégzésében egyszerilien és megbizhatdan.

4. Végszo és belépési adatok

A belépési adatok a kovetkezok:
Vallalati adminisztrator fiok, felhasznalénév: szte_cadmin, jelsz6: 82sgNoVZc
Felhasznaldi fiok, felhasznalénév: szte_user, jelsz6: m2Ws22PTX

Hozzaférés: https://oliverparoczai.dev/tfm

Ha barmi egyéb informaciéra lenne sziikség, nyugodtan lépjenek velem

kapcsolatba a verseny@oliverparoczai.dev e-mail cimen.

Nagyon kdszon6m a figyelmiiket!
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Auto diagnosztika
autodino

Toth Bence Béla
Felkészitd: Bicskei Robert
Szegedi SZC Déri Miksa MUiszaki Technikum, Szeged, Kdlvdria tér 7, 6724

1. Bevezetés

Az autdversenyzés vilagaban nagyon fontos a motorok megfelel6 kenése és az
tizemi héfok elérése és megtartasa. Ezeket az adatokat folyamatosan figyelik,
hogy a motort ne érje karosodas. Az adatok kinyeréséhez draga motorvezérlék
kellenek és nagy szaktudas, hogy minden adat pontos legyen. Altalaban az
értékek egy képernydn vagy egy mérdoran jellenek meg. A képerny6 a jarmi
oracsoportjat is felvalthatja, ahol a sebességet, fordulatszamot, viz héfokot, olaj
héfokot és egyéb értékeket jelenit meg. Igy a piléta folyamatosan tud
tajékozodni az adatokrol. Az én kivitelezésem egy olcsébb alternativa a gyari
motorvezérlé megkeriilésével. Sajnos igy nem minden funkci6 érhetd el, de a
monitorozasra tokéletes.

2. A probléma megoldasanak menete

A célom egy olcsébb alternativa az adatok kiirasara egy LCD kijelz6re, amit
nem csak versenyautdkba, hanem egy atlagos autdba is beszerelhetiink. A
héfokok figyelése nem csak a versenyautoknal, hanem az utcai autéknal is
fontos. Ha figyeljik a ho6mérsékletet (viz, olaj) akkor az autdnkat
megmenthetjiik az esetleges meghibasodasoktdl. Az elsé 1épésben otleteltem a
kivitelezésen. Az iskolaban tanulunk miiszaki programozast, ahol ESP8266
mikrovezérlével hasznaltunk  hémérséklet szenzorokat a  szoba
hémérsékletének figyelésére. Innen jott az otlet, hogy ezt tokéletesen lehet
hasznélni folyadék hémérséklet figyelésére is, ezért a DS18B20 tipusut
valasztottam. Az ESP mikrovezérld is megtetszett, ezért az ESP32
mikrovezérlére esett a valasztdsom. Az ESP32 jobb, mint amit az 6ran
hasznaltunk, mert van benne Bluetooth, tébb port taldlhat6 rajta és még 5
voltos kimenete is van, ami a szenzoroknak kell. A kévetkez6 megoldandé
probléma a sebesség kiiratasa volt. Az interneten utdnajartam, hogy GPS
segitségével ezt a problémat meg lehet oldani, ehhez NEO6M GPS modul
kellett. Az értékek kiiratasara egy LCD Kkijelz6t valasztottam, amelyre 32
karakter fér ra 2 soron. Ezek az alkatrészek Magyarorszagon dragak vagy
nehezen beszerezhetdk, ezért Kindbol rendeltem meg 6ket. A kovetkezd 1épés
az 0sszedllitds volt. Az interneten sok segité anyagot lehet taldlni az egyes
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alkatrészek bekotésérdl, én is ezekbdl tajékozodtam. A bekdtési aramkor az 1.

2 neo6m
|\ Breakout
h '
vee
s
| i st

4bran lathato.

18. abra: Aramkor

Az alkatrészek bekotése utan a programozas kovetkezett. A Python
volt a megfeleld programozasi nyelv a sok beépitett kdd miatt, tovabba ezt a
nyelvet tanuljuk az iskolaban is. Az interneten néztem kiilonb6z6 kédokat és a
sajatomat ezek segitségével irtam meg.

2.1. Autéba épités

Az autéba ugy szerettem volna beépiteni, hogy egy olyan embernek, aki nem
ismeri ezt a tipust ne legyen neki feltiing, hogy utélagosan vannak beépitve az
alkatrészek. Ezt gy tudtam elérni, hogy a miiszerfal kozepén taldlhaté elemet
Ujra terveztem a Fusion 360 tervezOprogramban. A 2. abran az alkatrész
lathaté tervezés kdzben.

2. abra: Miiszerfal elem tervezés kézben

Nehézséget okozott még a beszerelésben a fesziiltség kiilonbség. Az autéban a
rendszer 12 volton miikodik az ESP32 pedig 5 volton. Ezt egy L7805CV
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fesziiltség stabilizatorral oldottam meg. A 12 voltot a szivargyujté kabeleirdl
szedtem le, mert a szivargyujté el van latva biztositékkal ezaltal védve van az
esetleges elektromos tiizek kialakulasatdl. A masik indok pedig az volt, hogy a
szivargyujto kabelein csak akkor van fesziiltség, ha gytjtas van az autoén, ezért
csak gyudjtdson miikodik az ESP. Az utolsé nehézségforrast a szenzorok
bekotése okozta. Az olajtekndre egy lyukat kellett firni és rahegeszteni egy
anyacsavart, amibe beletudtam tekerni az egyik hémérséklet érzékel6t. A
masik h6mérséklet érzékeldnél a tagulasi tartalyt kellett atalakitani ugy, hogy
bele tudjam helyezni.

3. Elért eredmények

A masodik fejezetben emlitett dolgok nagy részét én csindltam. Az beépitend6
alkatrészek megkeresését vagy tervezését. Az autdba beépités soran hova
keriiljenek az alkatrészek és hogy miként legyenek beépitve. Az ESP32
programja, amihez a Thonny alkalmazast hasznaltam. Nem utolsé sorban az
autoba beépitést is én csinaltam.
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Egyiittmiik6do6 partnereink

E Xo N M o) bi I ExxonMobil Hungary Kft.

www.exxonmobil.hu

' 4iG Nyrt.
www.4ig.hu
< E am > EPAM Systems Kft.
www.epam.com

Morgan Stanley Magyarorszag

Morgan Stanley eemzsxa.

www.morganstanley.com

3i Fejleszto és Szolgaltat6 Kft.
www.3i.hu

' — r Digital Kft.

Ig I a www.digital.co.hu

T E CO n Ce p t TEConcept Hungary Kft.

www.teconcept.hu

Hungary KFt.

t H ﬂ Creativ_IT
< reA I V www.creativit.hu
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CAS Software Kft.
www.cas-software.hu

SZTE TTIK Informatikai
Intézet
www.inf.u-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 Gabor
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