Dusza Arpad ProgramozémUihely — Mddszertani leiras

Bevezetés

Jelen dokumentum célja a Dusza Arpad Programozémiihely elnevezésii, kozépiskolasoknak széld
informatikai tehetséggondozé program bemutatdsa. A leiras tartalmazza a program céljat, felépitését
és a résztvevOkkel szemben tdmasztott elvarasokat, definidlt feladatokat.

Célkitlzés

A Dusza Arpad Programozémiihely &tlete 2019 tavaszdn fogalmazédott meg. A Dusza Arpad
Programozéi Emlékverseny tapasztalataira alapozva szerettiink volna egy olyan mihelymunkat
megvaldsitani, amely lehet8séget biztosit kozépiskolai didkoknak, akik érdekl6dnek a programozas
irant, hogy sajat projektotletiikon hosszabb ideig, az iparban dolgozd mentorok szakmai
tamogatdsaval, csapatmunkaban és projektszer(ien dolgozzanak, megismerve a modern
szoftverfejlesztési technikdkat. Ezekbdl kifolydlag a program célja nem az informatika/digitalis kultdra
targy érettségijére vald felkészités, vagy mély programozédi tudas atadasa, hanem az ipari
kovetelmények, folyamatok megismerése, milyen lépések mentén hozhatd létre egy szoftver, mint
termék, és hogyan biztosithaté annak megfelel® min&sége. A programozason tul fontos szerepet kap
a piackutatas, specifikacid készités, tervezési vagy épp tesztelési feladatok, valamint a megfeleld
prezentaciok elbkészitése és elbadasa.

Egy kb. fél éves munka sordn minden csapat megvaldsitja a sajat otletét. A megvaldsitas soran
megszerzett tapasztalatait és haladdsat a tobbi csapatnak a rendszeresen szervezett kozos
workshopokon bemutatja. A program zarasaként végil egy nagyobb k6zonség elBtt prezentaljak az
elért eredményeket.

A csapatok szakmai mentoraldsan tul fontos szerep jut a felkészit® tanaroknak is, akik segitenek a
jelentkez® csapatoknak, hogy 6k valdban tudjanak csapatként egyitt dolgozni: csapatot épitenek a
didkokbol és segitik Oket a felmerUl® szervezési feladatok megolddsaban (pl. egyensuly
megteremtése az iskolai kotelezettségek és a programozémiihelybeli munka kdzétt, utaztatas).

A programozomihely er8sen épit a személyes taldlkozasokra, amelyek célja a csapatok és mentoraik,
ill. a csapatok és csapatok kozotti személyes kapcsolatok kialakitdsa.

A kordbbi COVID-helyzet tapasztalatai alapjan fenntartjuk a jogot, hogy jelen mddszertani leirastél
akar jelentGsen is eltérjiink, ha a helyzet azt kivanja meg. Err6l idOben értesitiink minden érintettet.

A mérfoldkovek

A jelentkezés

Tanévkezdéskor az iskolak megkapjak a hivatalos felhivast a datumokkal és jelentkezési feltételekkel.
A jelentkezési hatarid6ig minimum 3, maximum 5 f8s csapatok jelentkezését varjuk, mégpedig oly
maodon, hogy egy leirdssal bemutatjak otletliket (kb. egy A4d-es oldal, de lehet tobb is), milyen
projektet szeretnének megvaldsitani a mlhely keretein belil. A projektotlet lehet teljesen sajat otlet,
de - 6tlet hidnyaban - a csapatok vélaszthatnak Otletet (és akar tovabb is fejleszthetik azt) a mentorok
altal kozzétett projektotlet listabal is (felhivas melléklete).

A mlhely egyik torekvése, hogy minél tébb csapat szamara tegye lehetbévé a minBségi
mihelymunkat, ehhez pedig a projektszeri miikodés elengedhetetlen. Ennek megalapozasa
érdekében mindenképp sziikséges az Otleteket kidolgozni és a jelentkezés csatolmanyaként
benyujtani (projektleirds). A leirds alapjan fogja a mentor csapat meghozni a dontést, hogy mely



csapatok vehetnek részt a programban, igy fontos, hogy a leirds megmutassa, egy dtgondolt, érdekes,
és a program keretein bellil megvaldsithaté projektrdl van.

A kovetkezd kérdések atgondoldsat kérjik a projektleirasban:

o MirQl szél a valasztott projekt (kik a felhasznaldk, milyen problémajukat oldja meg vagy
milyen igényliket szolgalja ki a készitend® szoftver, milyen f6bb funkcidkat kivan a csapat
megvaldsitani a projektben)?

Miért valasztotta a csapat ezt a projektet?

Miért jelentkezett a csapat a programozomihelybe?

Mivel lennének elégedettek a projektmunka végén?

Milyen technoldgiaval kivanja a csapat megvaldsitani a projektet (pl. Python, Java, .NET)?
Milyen megoldandé kihivasokat lat mar most a csapat?

A csapattagok és a mentorok is szabadidejikben dolgoznak a projektotleteken. Emiatt a limitalt
id6beosztas miatt olyan csapattagok jelentkezését varjuk, akik alapszinten mar tudnak programozni
(képesek a vdélasztott programozasi nyelvben/technolégidban felhasznaldi feliilettel rendelkezd
alkalmazdsokat implementalni), és vallaljak, hogy az altaluk valasztott technoldgiakban 6nalléan
elmélyednek, mik6zben a mentoruk irdnymutatast nyljt szamukra a felmeril6 problémak megoldasa
soran.

K6zzétesszik a mentorok listajat, akiknek a f6bb kompetenciaterileteit is felsoroljuk (nagyobb
jelentkezési igény esetén tovabbi mentorok bevondsa is varhatd). A csapatok természetesen
vélaszthatnak olyan technoldgidt, amihez nincs megfeleld mentor, mert a mentorok szakmai
felkésziiltségiik révén mindenképpen fognak tudni Utmutatast nydjtani a csapatoknak, akiknek aztan
maguknak sziikséges elmélyednilik a technoldgiaban.

A hataridd letelte utan a jelentkezéseket a mentorok attekintik, megbeszélik, és kivalasztjak a
programba bekerild csapatokat, akikhez egyuttal egy mentort is rendelnek (f6mentor). A kivalasztas
sordan a mentorok figyelembe veszik a rendelkezésre mentoraldsi kapacitast, elérhet® mentori
kompetenciakat, és a jelentkez® csapatok projektétlete, valamint motivacidja alapjan eldontik, a
program soran mely csapatoknak szdmara tudjak a legtobb segitséget nyujtani. Nem a legjobb
projektotletek vagy épp a legnagyobb tapasztalattal rendelkezd csapatok keriilnek kivalasztasra,
hanem akiknél az 6sszkép alapjan a leghatékonyabb egyuttm(ikodés varhaté a mentorokkal. A
csapatokat értesitjiuk a dontésr6l, majd a hozzajuk kijel6lt mentorok felveszik veliik a kapcsolatot.

Bar a részletes terv elkészitése, és ez alapjan a mlhelymunka elinditasa az elsé workshop célja, mar
el6tte fontos, hogy a mentorral megallapodjanak a kommunikacié csatornajaban, illetve elkezdjék a
terv kidolgozasat, amit az elsé workshop soran véglegesiteni tudnak. A kommunikacios csatornaval
kapcsolatban nem jeldlink ki kotelez6en hasznalandd eszkdzt, modszert, a csapatra és mentorara
bizzuk, hogy kivalasszdk a szamukra legalkalmasabbat. Ajanlasként a Slack és a Discord
alkalmazdasokat jeloljik meg.

MUhelymunka

A kivalasztott csatornan keresztiil folyamatos kommunikacio, és k6zos munka indul el a csapat és
mentora kdzott, emellett fontosnak tartjuk a személyes taldlkozast és a programban résztvev®
csapatok kozti informdcidé cserét, hogy a csapatok ne csak a mentoroktél kapjanak tdmogatdst, de
egymastdl is tudjanak tanulni, 6tletet meriteni. Ezek miatt a program 6 struktdrajat harom workshop
és prezentaciés alkalom adjak, melyeken elvart a csapatok személyes részvétele. Az alkalmak
helyszinér6l és a tervezett id6pontokrdl az aktudlis tanévhez tartozd felhivasban tajékoztatjuk a
csapatokat. Az utazdsok szervezése a csapat feladata, melyben a felkészit® tanar segitségét kérjik.



A workshop alkalmakon a csapatok el&szor bemutatjik, hol tart a projektjuk, milyen nehézségek
meriltek fel, és ezeket miként tudtdk megoldani. A bemutatdk célja egyrészr6l a prezentacios
készségek fejlesztése, ami szintén fontos eleme a projektmunkanak, masrészr6l a mentorok és a
tobbi csapat szdmdra képet adni a projekt aktudlis allapotardl és az érdekesebb megoldasi otletek
megosztasa egymassal. A prezentdcio soran a résztvevOk kérdéseket tehetnek fel, illetve tandcsokat,
észrevételeket adhatnak mind a projekt, mind a csapat prezentacidja kapcsan. Bar az els& workshop
el6tt még nem indul meg az implementacid, de a projekt 6tletet, valamint a részletes terv aktualis
allapotat tudjak prezentalni a csapatok.

A bemutatdk utdn a workshopon a csapatok és mentoraik lehet8séget kapnak a személyes koz6s
munkara. Az els6 workshop alkalommal az els6dleges cél a terv elkészitése, melyben a f6bb
mérfoldkovekre (a tovabbi workshopokra) definidljak a csapatok az elérend® célokat példaul a
megvaldsitandd funkcidkat. Mind az els®, mind a tovabbi alkalmakon fel kell venni a kévetkez6
mérfoldkd céljainak eléréséhez sziikséges feladatokat és ezeket a csapat tagjai kozott szét kell osztani.
A feladatok kovetéséhez elvaras valamilyen feladatkdvetd eszkdz hasznalata, melyre a Trello-t
ajanljuk, de barmely mas, a célnak megfeleld alkalmazas mellett is donthet a csapat. Amennyiben a
tervezés utdn még marad ra id6, a csapat és mentora elkezdhetik azok kidolgozasat, megoldasi
javaslatok atbeszélését.

A workshopok zérasaként egy Ujabb prezentécios kort tartunk, ahol ismertetik a csapatok a kévetkez§
id6szakra tervezett feladatokat, kovetkezO lépéseket. A teljes résztvevOket érintd rész ezzel a
prezentacios korrel lezarul, de a mentorcsapat szimara marad még egy tovabbi teend. A csapatok
teljesitményének értékelése, és annak eldontése, kik folytathatjdk a programot. Fontos kiemelni,
hogy a program nem egy kiesési verseny, igy a dontéshozatalnal a csapatok teljesitményét nem
egymashoz viszonyitjuk, minddssze azt mérlegeljik, mely csapatok hozzak az elvarhatd szintet, ami
szilkséges a mlhelymunka sikeres teljesitéséhez. Ha egy csapatnal nem megfeleld a teljesitmény, a
mentora fel fogja hivni ra a figyelmiket, és segitséget nyujt a szlikséges valtozasokkal kapcsolatban is.
Amennyiben a sziikséges, és megbeszélt valtozdsokat sem teljesiti a csapat, akkor szamukra a
program befejez&dik.

A workshopok kozott a csapatoknak a megallapodott feladatokon kell dolgozniuk, melyek allapotat
folyamatosan egyeztetik mentorukkal, aki sziikség esetén tandcsot, segitséget ad a feladatok
elvégzéséhez. Az irdsos (és esetleges szdbeli) kommunikacién kivil sziikség esetén igyekszlink
lehetBséget biztositani extra személyes alkalom szervezésében (amikor a mentor talalkozik csapataval
és személyesen tudnak egytt dolgozni).

A program zardsa

A program zarasaként egy prezentacids alkalmat szerveziink, ahol a csapatok egy hosszabb el6adason
keresztil bemutatjak az elkésziilt terméket, és 6sszefoglaljak a program sordn elvégzett munkat, és a
kozben szerzett tapasztalatokat. Az el6adds utan visszajelzést adunk a csapatoknak a
teljesitményikrdl, munkajukrdl és magardl a prezentéaciordl is. Erre az alkalomra csak azokat a
csapatokat hivjuk meg, akik sikeresen végig tudtadk csindlni a programot, igy az el8adasok utan
minden jelenlévd csapatnak tandsitvanyt adunk at.

Szerepkorok

A program sikeres mikodéséhez, és a projektek megvaldsuldsahoz fontos, hogy minden résztvev®
hozzd tegye a maga részét, tdmogassa a hozzad tartozd feladatokat. Ez a fejezet Osszegy(jti a
szerepkoroket, és a hozzdjuk tartozo felelGsségeket, feladatokat, igy ez segithet mindenki szamara
megmutatni, mire is van szlikség a részér6l, hogy a projektek sikeresen megvaldsuljanak.



Projekt csapat

Természetesen az egyik szerepkor a jelentkez6 didkok altal alkotott 3-5 f8s projekt csapat. A
jelentkezéskor ismertetett projektotletbdl tervet készitenek, a terv alapjan végrehajtjak a feladatokat,
és végill tesztelik, prezentdljdk is az eredményeiket. Miutdn megkapja a csapat az értesitést, hogy
bekerult a programba, megtudjak azt is, ki lesz a kozvetlen mentoruk (fébmentor). Fontos, hogy a
mentorukkal folyamatosan kommunikaljanak, ismertessék a projekt alakuldsat, dllapotat,
megvalaszoljak/elvégezzék a mentor altal kért dolgokat, és jelezzék, ha valahol elakadnak, valami
megakadalyozza a tovabbi haladast. A kommunikacié csatornajat nem irjuk el®, csak ajanlast adunk
ra (Slack, Discord), igy a csapat a mentorral kdzosen eldontheti, mely megoldas a leghatékonyabb
szamukra, de ugy kell ezt megvalasztani, hogy a kommunikacidban a mentor és a teljes csapat
kozosen vegyenek részt, valamint a vélaszadasi id6 se legyen tul nagy. Nem megfelel§ mddszer, ha
csak egy csapattag egyeztet a mentorral és tovabbitja az informacidkat, illetve az sem megfeleld, ha
egy-egy kérdésre, kérésre csak napokkal késGbb érkezik véalasz, mert a felek ritkdn olvassak el az
Uzeneteket.

A projekt allapotat, és az aktualis feladatokat a mentor szamara atlathatova kell tenniiik, ehhez pedig
valamilyen feladatkovetd (,task management”) eszkdzt kell hasznalni. Erre a Trello-t ajanljuk, de mas
a célnak megfelel eszkozt is lehet hasznalni. A fejlesztendd szoftver forraskddjdhoz verzidkovetd
rendszert (Git) kell hasznalni. Ezen eszkdzok hasznalata sok segitséget ad a projekt soran, valamint
elkezdik megismertetni a csapatokkal a kiilonbségeket programozas és szoftverfejlesztés kozott.

Ahogy a mérfoldkdveknél ismertettiik, négy személyes alkalmat szerveziink, melyeken a részvétel
kotelez&: 3 workshop, ahol egy statusz ismertetés és a kdvetkezd lépések tervezése a f6 feladat,
illetve 1 zard alkalom, ahol hosszabb prezentacidk formajaban a csapatok bemutatjak az elkészilt
programtermékeket, és 0Osszefoglaljdk tapasztalataikat, miket tanultak, milyen élményekkel
gazdagodtak.

Az aktudlis tanévhez tartozd felhivas tartalmazza a datumokat és helyszineket is, igy a jelentkezéskor
at tudjak gondolni a csapatok, hogy vallalni tudjak-e a személyes megjelenést. Természetesen alapos
indok esetén egy-egy kivétel még beleférhet, ezeket el6re jelezni kell a mentornak, de a sikeres kdzos
munka alapvetd feltétele, hogy az alkalmakon a teljes csapat részt tudjon venni, igy kérjuk a
csapatokat, hogy erre torekedjenek. A mentorok minden workshop utan dontést hoznak arrél, hogy
mely csapatok folytathatjdk a programot, és ebben a dontésben meghatdrozé szempont lesz a
jelenlét és a workshop soran elvégzett munka is.

Mentor

A mentorok szerepe kett8s. Egyrészrél aktivan tdmogatjak a szervezési feladatokat (errél b&vebben a
»Szervez0 csapat” résznél), masrészrdl folyamatos szakmai tamogatdst nyujtanak a csapatok szamara.
A jelentkezések alapjan a mentorok kivalasztjak, mely csapatok Gtleteiben latjak a lehet&ségét, hogy
sikeres és minBségi projekt valjon belble. A kivalasztasi folyamat részeként kijel6lik, hogy melyik
mentor, melyik csapatot/csapatokat fogja tamogatni (fGmentor).

A mentor a csapatat segiti a projektet tdmogatd eszk6zok megvalasztdsdban és hasznalatdban is
(kommunikacids csatorna kivalasztasa, feladatkovetd, és verziokovetd eszkozok). A kivalasztott
eszkozok segitségével nyomon koveti a projekt alakuldsat. A csapat altal feltett kérdéseket, felmerilt
problémakat a mentor segit megvaélaszolni, megoldani, valamint ha ugy latja, hogy nem megfeleld a
haladads, ezt jelzi a csapatnak, és segit nekik a megoldasban. A fejlesztés soran tdmogaté feladatokat
ellathat a mentor is példaul tervezés, kdd review, tesztelés, de az implementaciéban nem vehet részt
(Gtletet, tamogatast nyujthat, de az implementaciot a csapatnak kell teljes mértékben megcsindlnia).



A szakmai tdmogatason tul a csapattd valas folyamatdban és az 6nismeret fejlesztésében is részt vesz
(ezeket megosztva a felkészit® tanarral végzi), és segiti a megfelel® munkamegosztas kialakitasat a
csapattagok kozott.

Mivel mind a workshopokon, mind a zaré alkalmon prezentaciéval kell késziilnie a csapatoknak, igy a
mentor tanacsokat és visszajelzést ad ennek kapcsan is. A workshopok utan a mentorok értékelik a
csapatokat (az egyes mentorok a nem sajat csapatukat is), és eldontik, kik folytathatjak a programot.
Ha valamely csapatnal felmeril annak lehet8sége, hogy nem tudjak a sziikséges minimum szintet
elérni, akkor a mentor ezt megbeszéli vellik, és megdllapodnak a sziikséges valtozasokban, igy
megadva a lehet8séget, hogy folytatni tudjak a programot, és sikeresek tudjanak lenni.

Felkészit® tanar

A csapatoknak a jelentkezéskor meg kell jel6lnilik felkészit® tanarukat is, akinek szintén fontos szerep
jut a program soran. Eddigi tapasztalataink szerint a felkészit® tanar jelenléte és tevékenysége
nagyban meghatdrozza a diakok sikeres csapatként valéd egytttm(ikodését, és hatékonyan tudja
tamogatni a csapatot a kbvetkezGkben:

e Amennyiben a csapattagok kozott problémak, vitdk merllnek fel, segiti Oket ezek
megolddsdban, hogy a didkok valédi csapatként dolgozhassanak egyiitt.

e A mentorhoz hasonldan figyeli a csapat munkajat, visszajelzést ad nekik, biztatja 6ket, segit
nekik a felmertlé akadalyok elharitasaban.

e A workshopokra tamogatja, segiti a felkészilést, példaul azzal, hogy a workshop el6tt
meghallgatja a csapat prezentacidjat, és visszajelzést ad rdla.

e A feladatokhoz sziikséges feltételeket biztositja (példaul az iskoldban helyet, szamitogépet a
munkdahoz, ha a csapatnak sziiksége van ra).

® Szervezi a csapat utazasat a workshopok és a zaré alkalom sordn, valamint ha plusz
személyes taldlkozot egyeztet a csapat és a mentor, akkor segit a helyszin biztositasaban
(példaul az iskolaban).

® Az iskolavezetéssel egyeztet a szlikséges utazadsokrdl és egyéb biztositandd dolgokrdl, és
ehhez tamogatast kér.

e A workshopokra elkiséri a csapatot, és ott aktivan segiti 6ket visszajelzéssel, kérdésekkel.

A kordbbi évek tapasztalatai alapjan azt kérjiik, hogy amennyiben megoldhatd, a didkok aktualis
informatikatanara/digitalis kultdra tanara legyen a felkészit® tanar. Mivel 6 napi kapcsolatban van a
didkokkal, nagyobb valdszinliséggel tud majd nekik segiteni abban, hogy a projektmunka Utjaban allé
napi akadalyok elharitasra kertljenek.

Szervez csapat

A szervezO csapat felel a program hatterét biztosité feltételek megteremtéséért (anyagi hattér
megteremtése, iskolakkal valé egyittm(kodés, helyszin biztositas), valamint a teljes szakmai
el6késziletért (elvarasok megfogalmazasa, program strukturajanak kialakitasa, fejlesztése).

A szervez® csapat tagjai az alapitd mentori csapat, Marhefka Istvan (a mUhely vezet&je), Korom
Szilard, Miglasz Daniel. A mentor csapatot sziikség esetén Ujabb mentorok bevonasaval bévitjuk.

Budapest, 2023. szeptember 06.



