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Palyazati adatlap

1. Mi motivalta a projektet. Milyen szikségletekre kivan valaszt adni? (maximum 1000
karakter)

Debrecen, Magyarorszag masodik legnagyobb varosa, ma még nem rendelkezik egyetlen atfogé digitalis
idegenvezetbvel, amely teljes korli, személyre szabott segitséget nyujtana a turistaknak és a helyi
lakosoknak egyarant.

A turistak szamara egy-egy utazads megszervezése id6- és pénzigényes folyamat: a programok, latnivaldk és
szallasok felkutatasa rengeteg utanajarast igényel. A kilfoldi latogaték raadasul nyelvi korlatokba is
Utkdéznek.

Minket, debreceni diakokat személyesen is motival ez a probléma — magunk is tapasztaljuk, milyen nehéz
eligazodni és programot szervezni egy nagyvarosban. Szeretnénk egy olyan eszkézt adni mindenki kezébe,
ami megkonnyiti Debrecen felfedezését, mikozben a varos turisztikai és kulturalis életét is erdsiti.

2. Mik a projekt céljai? (maximum 500 karakter)

— Elkésziteni és nyilvanosan elérhetévé tenni a Debi mobilalkalmazas elsé, mikddbéképes verzidjat
Debrecen belvarosara fokuszalva.

— Interaktiv, Al-alapu idegenvezetést biztositani tobb nyelven (magyar, angol) turistaknak és helyieknek.

— Legalabb 10 debreceni latnivalot, éttermet és programhelyszint feltérképezni és beépiteni az
alkalmazasba.

— Offline lzemmaodot biztositani, hogy internetkapcsolat nélkil is hasznalhaté legyen.
— Hozzajarulni Debrecen turisztikai vonzerejének ndveléséhez és digitalis megjelenéséhez.

3. Milyen tevékenységeket terveztek a projekt soran? (maximum 2000 karakter)

1. fazis — UI/UX tervezés és rendszerarchitektura (julius—augusztus)

Miutan ratalaltunk a kézponti problémara, juliusban és augusztusban egy intenziv brainstorming-sorozattal
fogunk indulni, ahol nemcsak az étleteket vetjiik majd fel, hanem a teljes rendszerarchitekturat is k6zosen
fektetjuk le. Nem egy egyszeri rétegalkalmazas lebeg majd a szemuink elétt: az a vizionk, hogy a
Z-generacio digitalis magabiztossagat 6tvozziik az id6sebb korosztaly praktikus elvarasaival.

2. fazis — Tartalom és adatbazis-fejlesztés (augusztus—oktdber)

Debrecen legfontosabb latnivaldinak, éttermeinek és programhelyszineinek feltérképezése. Helyszini
fotozas, leirasok elkészitése magyar és angol nyelven. Utvonaltervek dsszeallitasa kiilénbdzé
célkdzonségekre (turistak, fiatalok, csaladok).

3. fazis — Alkalmazasfejlesztés és Al integracié (november—december)

A Flutter-alapi mobilalkalmazas MVP verzidjanak befejezése. Az Ollama Al-asszisztens integralasa és
debreceni adatokkal valé hangolasa. Offline térkép és SQLite adatbazis megvaldsitasa. Zart korl tesztelés,
visszajelzések alapjan finomitas.

4. Koltségvetés

A dokumentum a Ifjusagi Kulturalis Nagykovet cimii projekt keretein beliil késziilt el az Eurdpai
Uni6 tarsfinanszirozasi tdmogatasdval az Erasmust+ Program KA154-es alprogram tdmogatas
keretein beliil. Palyazati azonosit62024-3-HU01-KA154-YOU-000283662.
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Kiadas dsszege

Megjegyzés
(egységkoltség,
idotartam,
darabszam,
kalkulacié alapja,
stb.)

Anyagkoltség

(pl: alapanyagok,
ir6-, irodaszer)

95000Ft

Turistapontokra

kihelyezett

QR-koédos matricak

gyartasi koltsége
El6re nem lathatd
kisebb kiadasok
fedezete

Bérleti dij

(helyiség, eszkdz)

Igénybe vett
szolgaltatasok

(pl: szallitas,
szakért6i dij,
tanacsadas,
marketing koltségek)

100000Ft

Szervertuzemeltetés
és
tarhelyszolgaltatas 6
hénapra
Térképszolgaltatas
és API hasznalati dij
6 hénapra

Beszerzés

(100000 Ft alatti
eszk6zok)

105000Ft

Egyszeri
regisztracios dij
Eves fejlesztdi
el6fizetés

1 db SSD hattértar
beszerzése

5. Hogyan fogjatok mérni azt, hogy a projekt elérte-e a céljait?

— Az alkalmazas letoltéseinek szama: célunk legalabb 200 letdltés a bemutatotol szamitott 2 hdnapon belll.
— Felhasznaldi visszajelzések: alkalmazasboltban megjelend értékelések és kdzvetlen visszajelzések

gy(Ujtése.

- Aktiv felhasznalok szama: célunk legalabb 50 rendszeresen visszatér® felhasznal6 az elsé hdénapban.
— Kbzdsségi média elérés: projekthez tartozd posztok megtekintési és megosztasi szamai.
— Bevitt helyszinek szama: legalabb 10 debreceni pont részletes bemutatasa az alkalmazasban.

A dokumentum a Ifjusagi Kulturalis Nagykovet cimil projekt keretein beliil késziilt el az Eurdpai
Uni6é tarsfinanszirozasi tdmogatasaval az Erasmust+ Program KA154-es alprogram tdmogatas
keretein beliil. Palyazati azonosit62024-3-HU01-KA154-YOU-000283662.



Debi a digitalis
idegenvezeto

— Debivel a jovoért —

v/

O

o¥lo



Tartalom
) R S 1) Y/ £ N

1.1 Téma indoklasa.......c.cccevevniiiiiiniiiniiinniennnen.
1.2 Problémafelvetés.......ocuveeenieinieinieinniineennnen.
1.3 CEIKIUZES ..evvnreeneeiieeeiieeeiie e
2. Az alkalmazas tervezésének folyamata ................
3. Tervezési modszertan és felhasznaldi élmény (UX)
3.1 Brainstorming és koncepcidalkotés ................
3.2 UI/UX Tervezés: A drotvazaktol a prototipusig
4. Technikai mélyfuras (Architecture & Stack).........
4.1 Backend és infrastruktira .........ccceeeueeenneenn.en.
4.2 Az Ml sziv: Ollama ¢€s generativ modellek ......
4.3 Frontend ¢és kliensoldali logika ......................
5. Fejlesztési iitemterv és kockdzatelemzés ..............
5.1 Fejlesztési szakaszok (Roadmap) ...................
5.2 Kockézatelemzés (SWOT) .cc.eenvinienniiniinnennenn.

6. Osszegzés: Debrecen a digitalis térképen .............



1. Bevezetés

1.1 Téma indoklasa

Mi, a Debreceni SZC Baross Gabor Technikum, Szakképzé Iskola és Kollégium 11.
évfolyam szoftverfejleszo €s -teszteld agazat tanuloi vagyunk. Abbol a célbdl inditottuk el ezt
a programot, hogy segitséget nyujtsunk a Debrecenben 1évé turisztikai és vendéglatoiparban
mind a felhasznaloi oldal, mind pedig a szolgaltatoi oldal szadmara. Célunk egy olyan atlathato,
konnyen kezelhetd és naprakész informacidkat biztositd alkalmazas létrehozasa, amely meg-
konnyiti a vendégek szamara a megfeleld programtervek kivalasztasat, mikozben lehetdséget
teremt a vallalkozasok szdmara a szélesebb korli bemutatkozasra és fejloddésre. Ezen kiviil sze-
retnénk egy olyan alkalmazast 1étrehozni, ami egyszeriien kezelhet6 az atlagos felhasznélo sza-
mara is, hiszen nekiink is sok fejtérést okoz a mindennapi €letben a tajékozddas €s a program
szervezés a nagy varosokban. Mindezek mellet segiteni szeretnénk a kiilfoldi turistaknak, akik

nem rendelkeznek megfeleld nyelvtudéssal.

1.2 Problémafelvetes

A turistdk szamadra egy-egy utazds megszervezése 1dO- és pénzigényes folyamat. A
programok, szallasok és latvanyossdgok megtalalasa, valamint az idegenvezetd keresése sok
utdnajarast igényel. Debrecen, Magyarorszag masodik legnagyobb véarosa, még nem rendelke-
zik egy atfogd, digitalis idegenvezetd alkalmazéssal, amely teljes korii segitséget nytjtana a

turistadknak és a helyi lakosok szamara is.

1.3 Célkittizés

Debit egy olyan intelligens digitalis idegenvezetd alkalmazassa szeretnénk fejleszteni,
amely egyarant segit mindenkinek. Az applikacio a mesterséges intelligencia segitségével mii-
kodne, ¢€s feltérképezi a varos latnivaldit. Az alkalmazason beliil be Iehet allitani azt, hogy
milyen tematikaji latvanyossagokat lehet megtekinteni, mint példdul: torténelmi, épitészeti
kulturalis nevezetességeket. Ezek mellett még ki lehet valasztani, illetve meg lehet tervezni a
szamunkra legmegfelelobb utvonal tervet. Lehet értékelni a mésok altal megtervezett utvona-
lat, a felhasznal6 is megoszthatja a sajat tervezésli utvonalat. Minden teljesitett it utan kisebb
jutalomban részestilhet. Emellett az applikacio tartalmazni fog még kuponokat kiillonbozd ét-
termekhez, szallaslistdkat, és programterveket. Ez a mobilapplikacio felajanlhat kiilonb6z6

kulturalis rendezvényeket, szorakozasi lehetéségeket, fesztivalokat, és még sok mas egyéb



programot, amivel a felhasznalo felfedezheti majd a Debrecenben elérhetd lehetdségek teljes
palettéjat.

Gondoljunk csak bele: amikor egy 0j varost fedeziink fel, szeretnénk, hogy minden pil-
lanat értékes legyen. A modern digitalis idegenvezetdk erre nyujtanak lehetdséget, és az Al
integralasaval ezek az alkalmazasok még személyesebbé és hatékonyabba valnak. Képzeljiink
el egy olyan idegenvezetdt, ami pontosan tudja, milyen érdeklodési korokkel rendelkezik a
latogatd az adott helyzetben.

De miért pont egy mobilapplikacio? Mivel a mobiltelefonnak szamos eldnye van a web-
oldallal szemben. Kiemelt fontossagu, hogy hordozhat6, barmikor rendelkezésre all, illetve
fobb funkcidi kozott megtalalhatdé a GPS-alapt navigécio, amely valés idoben segiti a latoga-
tokat az optimalis utvonal megtaldlasaban és a helyszinek kozotti tavolsagok pontos megitélé-
sében. Az interaktiv térképek nemcsak a fizikai elhelyezkedést mutatjak, hanem részletes hely-
torténeti informaciokkal is ellatjak a felhasznélokat, igy mélyebb betekintést nydjtanak a helyi
kultaraba.

A multimédias tartalmak széles skaldjaval talalkozhatunk: magas mindségi fotok segi-
tik a helyszinek eldzetes megismerését, részletes szoveges leirasok mélyitik az élményt, mig a
professzionalis hangkommentar lehetévé teszi a teljes értékli audiovizualis kalauzolast akar
gyalogosan, akar kozlekedési eszkdzon utazva egyarant.

A tematikus tarék specialis élményt nytjtanak: a reformatus 6rokségtol kezdve az egye-
temi helyszinekig szdmos témaban fedezhetik fel a varost az érdekl6ddk. A tobbnyelvii tamo-
gatas pedig lehetové teszi, hogy a nemzetkozi latogatok is ugyanolyan mértékben élvezhessék
¢s értékelhessék az idegenvezetést, mint a helyiek.

A rendszer rugalmasan alkalmazkodik a modern kor kdvetelményeihez, mikdzben meg-
Orzi és atadja a hagyomdanyos idegenvezetés értékes elemeit. Az okostelefonokra optimalizalt
feliilet ¢és a letolthetd tartalmak biztositjak, hogy még internetkapcsolat nélkiil is hasznalhato
legyen a vezetd, igy a turistdk barhonnan, barmikor felfedezhetik a varos titkait.

Az alkalmazas automatikusan kiemeli a varos legérdekesebb miivészeti helyszineit és
eseményeit. Ahogy haladunk vele, folyamatosan tanul a preferenciainkbol, igy egyre jobb ajan-
lasokat tud adni.

Az Al masik izgalmas felhaszndlasi teriilete a természetes kommunikéci6 lehetdsége.
Amikor egy torténelmi helyszinen sétalva feltessziik azt a kérdést: "Mi ez az épiilet?", az al-
kalmazas azonnal részletes valaszt adhat akar tobb nyelven is. Nem kell elére megfogalmazott
sablonvalaszokkal bajlodnunk, a rendszer valodi parbeszédet folytat veliink. A gépi latastech-

noldgia szintén lenyligdzo lehetdségeket nyit meg. Amikor egy muzeumban fényképeziink egy



festményt, és azt lefotozzuk az alkalmazasnak, akkor az azonnal elarulja az alkotd nevét, a mi
torténetét és érdekességeket. Ez nem csak egy egyszerli informacioszerzést, hanem valodi, mé-
lyebb megértést tesz lehetdve.

A mesterséges intelligencian alapul6 digitalis idegenvezetd emellett még praktikusabba
is teheti utunkat. Figyelembe véve pontos helyzetiinket, személyre szabott javaslatokat adhat a
kozeli latnivalokrol, éttermekré] vagy kulturalis programokrol. Es ami talan a legfontosabb:
folyamatosan figyelemmel kisérve mozgasunkat, segit az optimalis Utvonalak és idépontok
megvalasztasdban. A felhasznalok szdmadara konnyed tdjékozddast jelenthet a varosban vagy
turisztikai helyszineken. Az ilyen térképekhez nagyrészt nem sziikséges internetelérés. Offline
iizemmodban is miikddhet, hiszen az utazokat internetkapcsolat nélkiil is navigalhatja. Ezek
mellet felfedezhetik a nevezetességeket, és nem kell aggddniuk a mobilinternet-kapcsolat, vagy
roamingdijak miatt. Az offline térkép gyorsabb betoltést kinal, az eldre letoltott térképek azon-
nal megjelenek, mig az online térképek betoltése hosszabb id6t vehet igénybe.

Mindezek mellett a felhaszndlok sajat utvonalakat tervezhetnek, helyszineket jelolhet-
nek meg, ¢s eldre elmenthetik a fontos informacidkat. A mobilalkalmazas képes lehet arra,
hogy a felhasznal6 személyes preferenciajara szabja az élményét. Emellett szérakoztatd funk-

cidkkal bovitheti a kiruccanasat.

KSH adatai — Turisztikai szallashelyek vendégforgalma

Varos Vendégérkezések (f6)
Budapest 6 731 000
Debrecen 779 000

Sopron 242 000




2. Az alkalmazas tervezésének folyamata

Miutén ratalaltunk a kdzponti problémara, egy intenziv brainstorming-sorozattal indi-
tottunk, ahol nemcsak az 6tleteket dobaltuk be, hanem a teljes rendszerarchitekturat is kozdsen
fektettiik le. Nem egy rétegalkalmazas lebegett a szemiink el6tt: az volt a vizionk, hogy a Z-

generacio digitalis magabiztossagat tvozziik az iddsebb korosztaly praktikus elvéarasaival.

Hogy ne csak a sajat buborékunkban tervezziink, valodi piackutatdsba kezdtiink: be-
vontuk a kérnyezetiinket, és kikértiik tanaraink, sziileink, valamint kortarsaink dszinte vélemé-
nyét. Ezek a feedbackek lettek a fejlesztés iranytiii, biztositva, hogy a végtermék ne csak egy
ujabb app legyen a telefonokon, hanem egy valéban hianypotld és hasznos eszk6z mindenki

szamara.

A fejlesztési folyamat legizgalmasabb, egyben legnehezebb mérfoldkdve a mesterséges
intelligencia integraldsa volt. El akartuk keriilni a ,,hype-vezérelt” fejlesztést — nem akartunk
Al-t csak azért, mert most ez a divat. Olyan megoldast kerestlink, ami észrevétleniil, mégis
hatékonyan tdmogatja a felhasznalot, igy jutottunk el a személyre szabott Al-asszisztens kon-

cepciojaig, amely az alkalmazasunk igazi motorjava valt.

Amint 0sszeallt a funkcionalis specifikacio, a vizualis tervezés mezejére Iéptiink. E16-
szor low-fidelity prototipusokon teszteltiik a logikai vazat, majd ezeket finomitva alkottuk meg
a high-fidelity valtozatot. A célunk egy olyan pixel-perfect feliilet 1étrehozasa volt, amely a
modern esztétikumot 6tvozi a maximalis hasznalhatosaggal. A tervezés sordn végig egyensu-
lyoztunk a vizualis konzisztencia €s a technikai megvaldsithatésag kozott, hogy a latvany ne

menjen a teljesitmény rovasara.



3. Tervezesi modszertan ¢s felhasznaloi €lmény
(UX)
3.1 Brainstorming €s koncepcioalkotas

A tervezési folyamat az Agilis mdédszertan szellemében zajlott. Tobb kords brainstorming

soran hataroztuk meg a "User Persondkat" (tipuskaraktereket):

1. "A felfedezo fiatal": Aki szereti a technoldgiat, fontos neki a vizualités és az interak-
tivitas.

2. "A kulturalis utazo": Aki mélyebb torténelmi adatokra és szakmai vezetésre vagyik.

3. "A csalados turista": Akinek fontos a kényelem, a biztonsag és a gyerekbarat prog-

ramajanlatok.

3.2 UI/UX Tervezés: A drotvazaktol a prototipusig

A tervezés soran a Material Design 3 iranyelveit kovettiik, debreceni szinekkel (arany és

kék arnyalatok) 6tvozve.

o Low-Fidelity fazis: Papiralapu vazlatokon és Figma "wireframe"-eken teszteltiik a na-
vigacios logikat. Itt dolt el, hogy a f6 funkciok (térkép, Al chat, profil) egyetlen hii-
velykujjal is elérhetok legyenek (Thumb-driven design).

e High-Fidelity fazis: Kidolgoztuk az interaktiv prototipust, ahol mar tesztelhet6 volt a
rétegelt térképkezelés és az Al valaszainak megjelenitése. Kiilon figyelmet forditottunk
az olvashatdésagra (megfeleld kontrasztarany) és az idOsebb generacid igényeire (na-

gyithato betliméret).



4. Technikair melyfuras (Architecture & Stack)

4.1 Backend és infrastruktura

A rendszer stabilitasaért a Node.js és a MySQL parosa felel. A backend logikat Express.js

keretrendszerrel implementaltuk, ami lehetdvé teszi a mikroszolgaltatas-szert felépitést.

e RESTful API: Minden adatkommunikacié szabvanyositott végpontokon keresztiil zaj-
lik, JSON formatumban, ami megkonnyiti a késébbi webes vagy okosoras bovitést.

e Adatbiztonsag: A felhasznaloi adatokat titkositva taroljuk, az API kéréseket pedig
JWT (JSON Web Token) alapu hitelesitéssel védjiik a jogosulatlan hozzaférés ellen.

4.2 Az MI sziv: Ollama ¢€s generativ modellek

Az alkalmazasunk nem csak "szimuldlja" az intelligenciat. A szerveroldalon fut6 Ollama

keretrendszer lehetdvé teszi nagy nyelvi modellek (LLM) futtatasat.

e Fine-tuning: A modellt debreceni, specifikus adatokkal "tuningoljuk", hogy ne altala-
nossagokat beszéljen, hanem ismerje Debrecen helytorténetének elemeit is.

e Computer Vision: A Vision Transformer (ViT) technologia segitségével az Al képes
a feltoltott képek pixeleit elemezni, és azonositani a Nagytemplom vagy a Csokonai

Szinhaz épitészeti stilusjegyeit.

4.3 Frontend ¢és kliensoldali logika

A Flutter valasztasa stratégiai dontés volt. A Dart nyelven irt kod nativ gépi kodda fordul

le, igy az animaciok 60 FPS-sel futnak, ami elengedhetetlen a térkép sima mozgatasahoz.

o Allapotkezelés (State Management): A komplex adatfolyamokat (pl. GPS -koordina-
tak és Al-valaszok szinkronizalasa) modern allapotkezeld konyvtarakkal oldjuk meg.

e Offline-First: A kliens egy helyi SQLite adatbazisban tarolja a korabban let6ltott in-
formaciokat, igy internetkapcsolat megszakadésa esetén is folyamatos az idegenveze-

tés.



5. Fejlesztési litemterv €s kockazatelemzés

5.1 Fejlesztési szakaszok (Roadmap)

1. El6készités (1-2. honap): Specifikacid, UI/UX, adatbézis-tervezés. [Befejezve]

2. MYVP fejlesztés (2-4. honap): Alapfunkciok: térkép, POI lista, alap Al-chat.

3. Béta teszt (5-8. honap): Zart kori tesztelés Debrecen belvarosaban, hibajavitas.

4. Skalazas (9-12. honap): Képfelismerés, hangalapt asszisztencia, B2B partnerprogram

indulésa.

5.2 Kockazatelemzes (SWOT)

o Erdsségek: Egyedi Al integracio, debreceni fokusz, platformfiiggetlenség

o Gyengeségek: Erdforrasigényes Al-futtatds, kezdeti adatbazis-sziikdsség

o Lehetdségek: Varosi partnerség, kiilfoldi turistak bevonzésa, gamifikéacio

e Veszélyek: Gyors technologiai avulas, konkurens globalis appok (Google Maps-frissi-

tések)



6. Osszegzés: Debrecen a digitalis térképen

A Debit projekt nem csupan egy iskolai feladat, hanem egy vizi6 Debrecen jovéjérdl. Megmu-
tatjuk, hogy a mesterséges intelligencia nem elveszi az emberi élményt, hanem kiterjeszti azt.
A projekt sikeres megvalositasaval Debrecen egy olyan digitalis kisérével gazdagodik, amely
¢jjel-nappal, minden nyelven és minden generacio szamdra elérhetdvé teszi a varos kincseit.
Hisziink abban, hogy a szoftverfejlesztés erejével hozzajarulhatunk varosunk hirnevének oreg-

bitéséhez és a turisztikai szektor fenntarthat6 fejlddéséhez.
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