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Felhivas a Dusza Arpad Programozdm(ihelyben vald részvételre
2023-2024

Az Informatika-Szamitastechnika Tandarok Egyesiilete az ELTE Informatikai Kar tarsszervezésében a
2023-2024-es tanévben is meghirdeti a Dusza Arpad Programozémihelyt.

A mihelybe varjuk kbzépiskolas programozdi csapatok jelentkezését (legalabb 3, legfeljebb 5 f8s), akik
maguk altal valasztott termékotletet valdsithatnak meg projektszerien, iparban dolgozé mentorok
szakmai tdmogatasaval.

A felhivas 1. szamu mellékletében talalhato tablazatbdl a csapatok valaszthatnak projektétletet, amit
tetsz6legesen tovabbfejleszthetnek és/vagy mddosithatnak. Kiilon Gidvozoljik azon csapatokat, akik
teljesen sajat otlettel palyaznak.

A miihelyben dolgozd csapatoknak lesz egy f6mentoruk, akivel a projekt indulasakor felveszik a
kapcsolatot, egyeztetik az egyuttmiikdodés madjat. Ez a f6mentor lesz a mentorprogramhoz
kapcsoldéddan az elsédleges kapcsolattartd. A vélasztott témakor kapcsan szakmai miihelymunkara
lesz lehetGség. A felhivas 2. szamu mellékletében a mentorok rovid bemutatkozasa taldlhato, ami
segithet a technoldgiai valasztasban. A mentorok akkor is tudnak tdmogatast nyujtani, ha a csapat
olyan technoldgiat véalaszt, amiben a mentor nem szakértGi szinttel bir.

(Ha olyan otletet valaszt a csapat, amihez specialis hardver sziikséges, akkor azt kérjik megemliteni a
jelentkezéshez csatolandd projektleir6 dokumentumban. A tdmogatdkon keresztiil korlatozottan
lehetdség nyilhat eszkdzoket kdlcsondznie a csapatoknak.)

A kidolgozas ideje alatt 3 workshopot terveziink, amelyeken a csapatok bemutatjak a munkaikat
egymasnak, illetve egyeztetnek a mentorokkal.

A mentorok tisztelettel meghivjak a csapatok tagjait tanité informatikatanarokat a programban valé
részvételre. A csapat tagjai a jelentkezéskor kildjék el felkészit tandruk nevét, elérhet&ségét, miutan
a jelentkezést vele megbeszélték. A tandroktdl otthoni tdmogatdi, biztatdi szerepet kériink és a
fémentorral vald elektronikus kapcsolatot.

Jelentkezés el6tt kérjlk elolvasni a csapattagok és a felkészit6 tanar részérdl is a részletes maddszertani
dokumentumot, amely tartalmazza a m(ihely miikodésének leirasat, ami a mihely honlapjardl érheté
el: https://isze.hu/wp-content/uploads/2023/09/Dusza_modszertan 2023 2024.pdf

Fontos datumok (tervezett menetrend, a kivalasztott csapatokkal menet kdzben egyeztetésre és
véglegesitésre kerul):

2023. szeptember 29. jelentkezési hatarid6

2023. oktéber 13. mentorok déntenek a kivalasztott csapatokrol

2023. november 11.  els6 workshop

2023. december 9. masodik workshop

2023. januar 20. harmadik workshop

2024. marcius 2. Végleges munkak bemutatdsa szakmai és nem szakmai kozonség el6tt,
(helyszin: Miskolc, Féldes Ferenc Gimnazium).


https://isze.hu/wp-content/uploads/2023/09/Dusza_modszertan_2023_2024.pdf

A workshopokat budapesti helyszinen varhatdan 9 és 15 6ra kozott tartjuk. A workshopok datumat a
jelentkezd csapatokkal a kivalasztas megtorténte utan felllvizsgaljuk.

A jelentkezés az aldbbi cimen taldlhaté Google Forms (rlap kitoltésével lehetséges:
https://forms.gle/9gPsfev5scUE6zNh6 A jelentkezés tartalmazza a kért adatokat és a valasztott
projekt részletes leirdsat. Fontos, hogy a leirasbél kiderliljon a téma iranti elkotelezettség, hiszen a

mentorok ennek alapjan vélasztjak ki azokat a csapatokat, amelyek részt vehetnek a programban.
A mdhelyen vald részvétel ingyenes.
Budapest, 2023. 09. 20.

Marhefka Istvan, a miihely vezetGije

Az Informatika-Szamitastechnika Tanarok
Egyesiiletének képviseletében

1. sz. melléklet: Projektotlet lista

Foto karbantarté

Manapsag rengeteg fényképet készitiink, és tarolunk digitalisan. Folyamatosan bévilé kép
gyljteménylinket egyre kevésbé latjuk at, rendszertelendl taroljuk képeinket, melyekbdl akar itt-ott
tobb példany is el6fordulhat. A projekt célja egy olyan alkalmazas elkészitése, mely képes egy
inputként kapott mappaszerkezetben tarolt képek rendszerezésében segitséget nyudjtani.

Cél: egyforma képek szlirése, nagyon hasonlé képek felismerése (amikor készitliink ugyanarral
egymasutan tébb képet), ezek mellett tovabbi képfeldolgozd funkcidk bevezetése (példaul
arcfelismerés, csoportképek felismerése stb.)

Chatelés

Rengeteg chatelésre alkalmas alkalmazas elérhet6 a piacon. A gond veliik, hogy vagy tul sok mellékes
funkcionalitast tartalmaznak (pl.: a Google Chattel "egyiitt jar" a Gmail, Facebook Messenger mellé
Facebookot is "kap" a felhasznald), vagy nem biztonsagosak (nyilvanos chat szobdk) és értesitéseket
sem lehet megfelelGen beallitani, ami egy csoportnal kiilén zavard lehet.

A projekt célja egy olyan webes alkalmazas kifejlesztése, melyben valds id6ben lehet chatelni, de a
pontos funkcionalitasokat, értesitési beallitdsokat teljesen személyre lehet szabni.

Minden felhasznald létrehozhat szabalyokat az értesitésekre akar szobara, akar személy(ek)re
fokuszalva sajat feltételrendszer definialassal.

A chat természetesen tartalmazhat extra funkcionalitdsokat: valds idejli vagy korokre osztott jaték,
fajlkildés, feliratkozas stb.


https://forms.gle/9qPsfev5scUE6zNh6

Kiadaskovetd6 alkalmazas

Sokféle kiadaskovet6 alkalmazas létezik a piacon, amivel a felhasznaldk akar automatikus
kategorizalas mellett is képesek a kiadasaik 0sszegzésére, ezaltal kaphatnak egy képet arrdl, hogy
mire koltenek sokat, és eldonthetik, hogyan csokkentik a kiaddsaikat.

Sajnos, sok esetben a kategorizaciok nem muikdodnek megfelel6en, mert egy olyan szisztémat
probalnak raeréltetni a felhasznaléra, ami szamara nem megfeleld, vagy pl. a koltés helye alapjan
nem egyértelmd a kategorizalas (pl. ugyanazon a benzinktton van hogy tankolok és van hogy
bevasarolok otthonra). Tovabbi hidnyossag, hogy ha bevasarolok, akkor a blokkon Iévé tételeket
kiilon kategdridakba kellene sorolni, amire mar egy alkalmazas sem képes.

Az is gyakori, hogy az kiadaskovet6 alkalmazas nem teszi lehetévé csalddi kiadasok 6sszegzését, mert
altalaban egy személy koltségeit (egy bankszamla vagy bankkartya) kategorizalja.

A cél: egy konnyen hasznalhato csaladi kiadaskovet6 alkalmazas elkészitése, amit szivesebben
hasznal valaki mintha sajat Excelt készitene. Az is latszddjon, hogy a csaladbdl ki fizette az adott
tételt.

Az alkalmazas legyen képes kovetni az egyes koltéseket, és ha a felhasznald szeretné, akkor egy
koltésen belili részkoltéseket is lehessen benne kategorizalni (pl. bevasarlas). Nagyon jo lenne, ha a
rendszer tudna integralédni banki rendszerekkel (akar gy, hogy a banki rendszerbél kiexportalja a
felhasznalod a szamlatorténetet Excel fajlba). A koltéseket a felhaszndald napi szinten dolgozza fel, igy
elkerilve azt, hogy mar ne tudjon visszaemlékezni egy-egy vasarlas részleteire (pl. a blokkon sok
esetben rovidités szerepel egy-egy tételnél, amit nem mindig konny( utdlag kitalalni).

Rezsicsokkentés kalkulator

A novekvs energiadrak megfizetése nagy kihivas elé allitja az embereket. Készitsiink olyan
alkalmazast, amelyben a felhasznald be tudja rogziteni a gaz- és villanydraallasat, és ez alapjan
nyomon tudja kovetni, hogy az adott hdnapban alatta vagy felette lesz-e az adott hdnapra vonatkozé
limitnek, ami alapjan a rezsicsokkentett vagy a piaci arat kell fizetnie. Enhez vegye figyelembe az
alkalmazas az adott hdonapot és a fogyasztasi jelleggorbét, valamint az éves fogyasztasi limitet (pl.
nagycsaladosok esetén a gazfogyasztasban a 3. gyerektdl kezdve minden gyerekért tovabbi +600 m3
"jar" éves szinten). Az alkalmazas akar felkészithetG az idGjarasadatok automatikus rogzitésére vagy
az id6jaraselGrejelzés figyelembevételére is (minimum és maximum hémérséklet), ezaltal
prognosztizalhato a gazfogyasztds (amennyiben a gazt flitésre hasznaljak).

Zenelejatszo

Természetes, hogy a legtobb eszkéz rendelkezik képernydvel, és valamilyen beviteli eszkbzzel, pl.
billentylizettel és egérrel, esetleg maga a képernyd a beviteli eszkéz (pl. mobiltelefonok esetén).
Azonban vannak olyan esetek, mikor ezek nem allnak rendelkezésre vagy bonyolultak. Gondoljunk a
régi élményre, mikor kivettiink egy CD-t, megnéztiik a boritdjat, és betettik a lejatszdba, és csak
megnyomtuk a start gombot. Mi lenne, ha lenne egy olyan zenelejatszd, melyet egy fuzetkével lehet
vezérelni, amiben a zenei albumok boritdi vannak, és csak a készulék elé kéne tartani, és mar
lejatszasra is keril az adott album. Semmi alkalmazasletoltés, semmi parositas, csak egy mozdulat.



Egyszer( megoszto alkalmazas

Amennyiben egy formazott, egyre b6vils szoveget szeretnénk megosztani tobb emberrel, pl. egy
osztallyal, még mindig nem trivialis a megoldas. Kiildjik el levélben, és akkor kérjik el mindenki e-mail
cimét? Vagy regisztraljunk valamilyen megosztd szolgdltatasra? Inditsunk egy chatet? Van a
szamitégéplinkdn és a mobilunkon is ilyen? A projekt célja egy olyan webes alkalmazas, ahova nem
kell regisztralni, csak generdlunk egy par karakteres egyedi url-t, amit mindenkivel megosztunk, és
maris valés id6ben latjak, hogy mit irunk oda.

Blokklancos joslatkezelés

Egy alkalmazas, melybe elhelyezziik a joslatainkat, melyek a meghatarozott idépillanatban Ujra
megjelennek. Es maris lehet rd hivatkozni, hogy ugye én mar mikor megmondtam!

Prezentacios eszk6z programozas oktatdsara

Milyen jé lenne egymas mellett 1atni egy szamitdgépes programot, és mellette grafikusan, hogy mi is
hivatkoznak ezek egymasra, és id6ben hogyan véltoznak. Természetesen animalva, izlésesen. No pont
egy ilyet kéne csinalni!

Levegomindség-kovetd

Manapsag rengeteg olcso szenzor all rendelkezésre a kiils és bels6 levegémindség ellenGrzésére. A
levegé hémérséklete, paratartalma, por és szervesanyag koncentracidja kozvetlenil hatassal van az
azt belélegz6k egészségére. Ha ezeket az adatokat mérjlk, ismerjiik és tudjuk korreldlni egyéb
tényezékkel, mint napszak, épuletben levé emberek szama, koézati forgalom, akkor tudunk
javaslatokat tenni (pl. termosztat allitasa, ablaknyitas, vagy akar forgalomszabalyozas).

Ehhez sok adat eltaroldsara, és szép, érthet6 megjelenitésére van sziikség. Az analizist lehet segiteni
extra eszkozokkel, pl. napszakonkénti atlagolds, vagy esetleg automatikus tanacsadas (pl. , Tul magas
para és szervesanyag tartalom, kint nincsen hideg, ablaknyitds javasolt”). Es ez csupdn a jéghegy
csucsa.

Leltar rendszer QR kddos kovetéssel

Egy szervezet (cég, egyesiilet, iskola) kozos hasznalatu eszkozeit kdvetni mindig kérilményes, viszont
ha nem tessziik, targyak tlnnek el. A legrosszabb, ha csupan fejben van tartva, hogy kinél mi van épp.
Az sem sokkal jobb, ha ez kézzel van kdvetve egy tablazatban, mivel ez koriilményes, és ezért egy id6
utan nem csinalja senki szivesen, és elmarad.

Sokkal jobb megoldas, ha minden eszk6z6n talalhatd egy vonalkdd vagy QR kod, amit kélcsénzéskor
és visszaadaskor be lehet olvasni. Ez megkonnyiti annyira a kdvetést, hogy sokkal nagyobb lesz a
részvétel. A szoftver harom nagy részbdél all: egy szerverbdl, ami tarolja az eszk6zoket és azok hollétét,
egy szkenner alkalmazasbdl (telefonra vagy PC-re), és egy leltar megjelenit6bél (ami lehet kilonallé
alkalmazas, weboldal, vagy a mobil app egy meniipontja). Az, hogy ezeknek pontosan mit kell tudnia,
egy komoly feature-priorizalasi munka, és ezaltal a feladat része.



Memoriajaték

Az internet és okoseszk6zok koraban komoly problémat jelent, hogy az embereknek a memariaja
»elsatnyul”. Nem kell megjegyeznilk konkrétumokat, mert barminek azonnal utana nézhetnek az
interneten, ha éppen nem jut eszikbe, vagy pl. a telefonjuk is tartalmaz telefonkdnyvet, ami az

ismerdsei telefonszamat tartalmazza. A telefonokkal konnyen készithet6 barmilyen jegyzet is, ami
szintén tetsz6leges id6ben el6hivhatd.

Hasznos lenne egy olyan alkalmazas, ami segiti fejleszteni a memariat egy vagy tébb implementalt
jaték segitségével. A cél az dnfejlesztés, igy fontos, hogy mérhetévé valjon a jatékos szamara, hogy
folyamatosan fejlédik, ahogy a jatékkal egyre tébbet jatszik.

A jaték megvaldsitasanak fontos lépése a jaték megtervezése, ami a kutatdssal kezdédik. A
megvaldsité csapat megismerkedik az emberi memoédria mikodésével, a népszerli memorizald
technikakkal (pl. memdériafogas), és mas jatékokkal és a jatékmechanizmusok (gamification) alapjaival
is, és ezen ismeretek mentén tervezi meg sajat alkalmazasat.

Multiplayer Bomberman!
A projekt Iényege egy ,bomberman” tobbszerepl6s webes jatékalkalmazas készitése.

A jaték egy 2 dimenzids labirintusban jatszadik. A karakterek mozogni, bombakat lerakni, valamint
értékes targyakat képesek felvenni. A cél, hogy az ellenfeleket felrobbantsuk.

A jatékosok "képességei"/tulajdonsdgai a felvett targyakkal mddosithatok, novelheték. llyen a
lerakhaté bombak szama, a bomba robbanasanak hatdsugara vagy akar a mozgasi sebesség is.

Multiplayer BubbleShooter
A projekt Iényege egy tobbszereplbs ,bubble shooter” webes jatékalkalmazas készitése.

A jaték 1 szereplBs valtozataban a jatéktéren kiilonbozd szinl labdak helyezkednek el. A jatékos
feladata ezen labdak eltlintetése lgy, hogy véletlenszer(en kiosztott labdakat 16, és céloz a megfeleld
helyre. A labdak akkor tlinnek el, ha a I6vés hatasara 2-nél tobb keriil szomszédos helyzetbe.

A jaték részleteiben, extra funkcionalitdsaiban persze eltérhet. Példaul a jatéktéren nem feltétlendl
csak , kipukkaszthatd” labdak lehetnek, hanem akadalyok is, a jatékos szerezhez kilonleges képességli
labdakat stb.

A projektben a legnagyobb kihivas, hogy nem tudjuk a jaték valdjaban értelmes lehet-e tobbszereplGs
formaban, igy az egyik legfontosabb feladata (az implementacié mellett) a tervezés és a tesztelés is.
Prototipusokat kell késziteni, versenyeztetni, s a visszajelzések alapjan a sziikséges mddositasokat
elkésziteni (ami akar az eredeti Gtlet elvetése is lehet).

Csaladfa szerkeszt6

Régen, amikor a sziil6k a rokonokrél meséltek a gyermekeiknek, akkor elévették a csaladi
fotdéalbumot, és az abban levé 50-100 képet atlapozva be tudtdk mutatni a rokonsagot. A digitalis
képkészités ota képek ezreit, s6t tizezreit taroljuk a digitalis fotéalbumainkban, amit mar lehetetlen



egy délutan alatt atlapozni. Ezzel a csaladi fotéalbum lassan elvesztette egyik funkciojat: a csaladfa
révid bemutatasat.

Készitsink olyan programot/alkalmazast/webalkalmazast, ami lehet6vé teszi, hogy tébb ember
szerkesszen egyidejlileg egy k6z0s csaladfat, tudja rogziteni a rokonok nevét, fényképét, sziletési
datumat, rovid leirast, rokoni kapcsolatokat. Fektessiink hangsulyt a csaladfaban a gyors és konny(
navigdacidra. Legyen lista a multbéli valtoztatasokrol, opciondlisan legyen visszavonas funkcid. Legyen
lehetGség exportalasara, esetlegesen nyomtatasara. Néha el6fordul, hogy két csaladfa "6sszeér", igy
egy bonusz feladat, hogy a szoftver legyen képes két csaladfat 6sszefésiilni, aminek az eredménye egy
nagy, kozosen szerkeszthet6 csaladfa.

Barati fogadasi rendszer

Olyan program készitése, melyben tobbféle sportag kapcsan szervezheté barati koroknek fogadasi
verseny. Az adott verseny szervezGje feltoltheti az érintett mérkGzéseket, megadhatja a
szabalyrendszer (csak gy6ztesre lehet fogadni, vagy gol szdmra is, ér e plusz pontot a gélarany
eltaldldsa stb.). Kés6bb a szervezs toltheti fel az eredményeket (kiegészitve a kialakitott
szabalyrendszernél sziikséges informaciokkal példaul gélszerz6k). A feltoltott eredmények alapjan a
versenyhez csatlakozott jatékosok tippjeibél a rendszer kiszamolja a pontjaikat és ranglistat allit fel.

2. sz. melléklet: Mentorok bemutatkozasa
Badics Alex

Altaldanos iskoldban kezdtem a hobbi programozast, és mind ott, mind kdzépiskoldban részt vettem
sok versenyen, tébbek kdzott a Dusza versenyen is. Immar 12 éve dolgozom a szektorban valtozatos
terlleteken: biztonsag, webfejlesztés, IT management, app fejlesztés, autdvezérl§ szoftverek, stb.
Szakmai tapasztalatom elsé felét programozdként, a masodik felét termékmanagerként toltéttem, bar
ez nem azt jelenti, hogy a programozast abbahagytam.

Kiemelten fontosnak tartom, hogy egy szoftver ne legyen 6ncélu; valddi tgyfél igényt elégitsen ki, és
legalabb egy valamiben jobb legyen a versenytarsainal. Az, hogy ,,mi van a szinfalak mogoétt”, pl. szuper
bonyolult algoritmusok vagy csak néhany meglévé library dssze szigszalagozva, teljesen masodlagos.
Technoldgiailag a f6 profilom a nativ szoftverek PC-n vagy beagyazott eszk6z6kon, de fejlesztettem
weboldalt, szervert, mobil appot... egy id6 utdn minden nyelv hasonlit valamelyik kordbban
megtanultra, szoval nem szoktam megijedni az Uj technoldgiaktdl vagy teriletektdl.

F6 kompetencidk: C++, Rust, Python, Jatékfejlesztés, Beagyazott szoftver fejlesztés, Szerveroldali
démonok, Termék management, Fejlesztési folyamatok

Heged(is Tamas

Mindig is csodalattal tekintettem a szamitogépekre, elsé programjaimat még altalanos iskolai alsé
tagozatos koromban irtam. Egyike vagyok azoknak a szerencsés didkoknak, akiket Dusza Arpad
személyesen tanitott, késébb a Dusza Arpad emlékverseny résztvevsje voltam. Biiszke vagyok arra,
hogy tanaraim faradhatatlan felkészitése nem volt hidbavald, programozéi OKTV-t nyertem, és



bronzérmet szereztem a Nemzetkozi Fizika Didkolimpian. Egyetem alatt tanarsegédként gyakorlatokat
tartottam, és sokat segitettem évfolyamtarsaimnak.

10 éve dolgozom professziondlis szoftverfejlesztéként, és kozben mindig az jart a fejemben, hogy
hogyan lehetne jobb min6ségl szoftvert késziteni, minél kevesebb hibaval. Szerintem a jo szoftver
készitéséhez a j6 programozasnal talan még fontosabb a j6 mddszertan, a vilagos cél és a folyamatos
tesztelés. Nagy megtiszteltetés szdamomra, hogy lehetGségem nyilt a Dusza MUhely mentoranak
jelentkezni.

F6 kompetencidk: Webes technoldgiak (JavaScript, TypeScript, React), NodelS, Java, Python, .NET,
kriptografia és szamitdgépes biztonsag, cloud, halézatok, és egy csipetnyi szamitogépes grafika és
jatékfejlesztés.

Korom Szilard

Korom Szilard vagyok, végzettségem szerint kozépiskolai matematikatanar és kozépiskolai
informatikatanar. 2017 éta tanitok az ELTE Informatika Karan programozashoz kapcsolddo kurzusokat
programtervezs informatikus és informatikatanar hallgatéknak. 2020 o6ta az egyetem Doktori
Iskolajaba jarok, igy az oktatas mellett kutatdsi projektekben is részt veszek. Fébb érdeklédési korom
a programozas oktatasi modszertanok, valds idejli rendszerek és okoseszkozok. 1 évig tanitottam a
Madach Imre Gimnaziumban, de azéta a kozépszintl oktatdssal felhagytam, helyette programozdoként
dolgozom az OTP-nél, ahol jelenleg ,Senior fejleszt6” pozicidban vagyok.

Kozépiskolas koromban rendszeres résztvevGje voltam a Dusza programozoi versenynek. Késébb
csapatot is készitettem fel, majd versenyfeladatot irtam, és zsGriként is jelen voltam/vagyok.

Amikor én tanultam programozni, nem volt lehetGségem szoftverfejleszt6t6l segitséget kérnem, igy a
legtobb fogast autodidakta mddon sajatitottam el. A Dusza M(ihely mentoraként segiteni szeretnék a
programozni vagyoknak, hogy kérdezhessenek, valodi miikodé alkalmazasokat készithessenek.

F6 kompetenciak: Java backend, C# (.NET, ASP.NET), SQL, Clean code, Refaktordlds, Tesztelés,
Continuous Integration, Shell script, Powershell script, Rasperry Pi, Arduino, Csapatmunka

Marhefka Istvan

9 éves koromban kezdtem a programozast, gyerekkoromban sokat jartam programozasi versenyekre.
Blszke vagyok arra, hogy 1997-ben ezlistérmes lettem a Nemzetkozi Informatikai Didkolimpian.
KésSbb 20 éven at dolgoztam professziondlis szoftverfejlesztéként, és mindig azt kerestem, hogy
hogyan tudok a felhasznaldknak olyan szoftvert késziteni, ami szamukra hasznos, és amiben én (és a
csapattarsaim) is a legjobb szakmai megoldasokat tudjuk megalkotni.

Jelenleg agilis szoftverfejleszt6 csapatokat, szervezeteket tdmogatok agilis coachként, software
architectként sajat cégemmel, az Agiluu-val. Célom, hogy a szakmai kivaldosagra vald torekvés
kozvetitésén tul tamogassam a velem dolgozdkat abban is, hogy sajat tehetségeiket a csapatmunka
sordan felfedezhessék és kiaknazhassak.

A Dusza Mdhely egyik alapitd mentora vagyok, és a Dusza versenyen is kezdetekt&l fogva résztveszek
szervezGként és zs(iritagként. Dusza Arpad tanar ar, akinek emlékére a mihelyt és a versenyt is



|étrehoztuk, mintegy 30 évvel ezel6tt tandrom volt. A vele vald kapcsolatom és a k6z6s munka
nagyban meghatarozta késGbbi szakmai palyamat, amiért halas vagyok neki.

F6 kompetenciak: Java backend, Adatbazisok (SQL, NoSQL) Tervezés (Ul, DB, architektura,
projektmenedzsment), Clean code, Refaktoralds, Test Driven Development, Continuous Integration,
Csapatmunka

Miglasz Daniel

Nagyjabdl 12 éves koromban kezdtem a programozassal foglalkozni, és a kozépiskoldban, valamint az
egyetemen is jartam kiilonb6z6 programozassal kapcsolatos versenyekre, ahol orszagos szinten tobb
szép eredményt is el tudtam érni.

Gyakornokként tobb munkahelyet, teriiletet kiprobaltam igy belekdstoltam a quality, a tesztelés és a
fejlesztés vilagaba is, valamint kiilonb6z6 mddszertanokban, igy példaul az agilitasban is szereztem
tapasztalatot. Tobb, mint 6 éve a Boschnal dolgozok, eleinte szoftverfejleszt6ként, majd team leader
és jelenleg product owner munkakdrben vezetéstamogato rendszerek fejlesztése kapcsan.

A Dusza versenyen el6szér versenyz6ként vettem részt, majd korabbi iskoldam csapatanak
kisérGjeként, és felkészitGjeként tértem vissza, nem sokkal kés6bb pedig a szervez6 és zs(ri csapat
részévé is valtam. Fontosnak tartom, hogy lehetGséget biztositsunk arra, hogy a didkok
megtapasztalhassak mi a kilonbség programozas és szoftverfejlesztés kozott, milyen az otthoni
programozgatas helyett csapatban és projektben gondolkodva valamit megalkotni, kiilonb6z6 célokat
megfogalmazni és azokat elérni. A Dusza Muhely egyik alapité mentoraként ezt a missziét prébalom
képviselni.

F6 kompetencidk: C/C++, Clean code, Projektmenedzsment, Csapatmunka, Tesztelés

Viczian Istvan

Els6 szamitdgépem egy Enterprise 128, amire nagyon kevés jaték volt, szemben a Commodore 64-
gyel, igy inkdbb sajat programok irdsaval toltottem el az idém. Gimndaziumban emelt szintd
matematika osztalyba jartam, természetesen minden szakkéron ott voltam, majd a Debreceni
Egyetemen végeztem, mint programtervez6 matematikus.

2001 o6ta foglalkozom Java szoftverfejlesztéssel, részt vettem kozigazgatasi, telekommunikacids és
energetikai projektekben. K6zben folyamatosan oktattam, a Training360-nal annak megalapitdsa 6ta
tartok képzéseket. Részt vettem tdbb bootcamp (fejlesztd, teszteld és zemeltetd) megtervezésében,
szakmai iranyitasaban és megvaldsitasaban. A Training 360-nal tobb, mint husz kilénb6z6 Java
képzést tartok. Ezen kivil érdekel a szoftverarchitekturdk, teszt automatizdlds és Continuous
Integration/ Continuous Delivery. Szakmai blogot is irok 2002 o6ta JTechLog cimen
(https://www.jtechlog.hu).

F6 kompetenciak: Java, Python, adatbazisok, SQL, 1oT, Homelab, otthonautomatizalas, Raspberry Pi.


https://www.jtechlog.hu/

3. sz melléklet: Korabbi években a miihelyt sikeresen befejez6 csapatok

Felkészit6 Technolédgia

tanar

2019- Csapatépitd Dunakeszi Lutter Pésfay Benedek, Android app (nativ), Java
2020 mobil jaték Radnati Andras Kovacs Andras, (backend), PostgreSQL
Miklds Csutora Marton
Gimnazium
2019- Interneten Kaposvari Raskovanyi Kiss Tamas, C#
2020 keresztul Tancsics Miklés Albrecht Balint,
elérhet6 Mihaly Berekméri Barna,
multiplayer Gimnazium Horvéth Balint,
amGba jaték Osztopani Kristof
2019- E-kréta BMSZC Répasné Bilik André Mark, Android app (nativ)
2020 alternativ Neumann Babucs Fekete Maté,
kliens Janos Hajnalka Zsar Daniel,
alkalmazas Informatikai Orosi Ferenc
Technikum,
Budapest
2019- Multiplayer ELTE Bolyai Dobre Szabd Bence Zsolt, C++, Unreal engine
2020 videdjaték Janos Norbert Varga Tibor,
Gyakorld Szatmari Soma,
Altaldnos Bokor Levente,
Iskola és Szilvagyi Daniel
Gimnazium,
Szombathely
2020- Nap BMSZC Répasné Horvéth Gergely, Android app (Flutter)
2021 életciklusat Neumann Babucs Nagy Gabor,
bemutatd Janos Hajnalka Kiss Kinga
alkalmazas Informatikai
Technikum,
Budapest
2021- Bevasarlast BMSZC Fllop Ceglédi Zente, Python, Web
2022 tdmogato Bolyai Janos Marta Havai Csongor,
okosh(it6 Mlszaki Gerencséri Huba
alkalmazas Technikum
és Kollégium
2021- ChatBot Al BMSZC Fllop Aujeszky Péter, Webes alkalmazas
2022 alkalmazas Bolyai Janos Marta Forrds Mark, (Python, Django)
M(iszaki Keller Balint Krisztian
Technikum

és Kollégium



2021- Tovabbgondolt Kaposvari Raskovanyi Kiss Péter, Webes alkalmazas (PHP)
2022 akasztofa jaték Tancsics Miklos Csizmadia Dorian,
webre Mihaly Bird Laszlo,
Gimnazium Téth David,

Kelemen Akos
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