Команда Ишимбайского Дворца детского (юношеского) творчества стала победителем хакатона «Кибер-102»

Команда Ишимбайского Дворца детского (юношеского) творчества за 48 часов разработала приложение дополненной реальности для киноманов и стала победителем хакатона «Кибер-102», который прошёл в Стерлитамаке на базе местного филиала БашГУ.

Хакатон – форум разработчиков, во время которого специалисты из разных областей разработки программного обеспечения (программисты, дизайнеры, менеджеры) сообща работают над решением какой-либо задачи. В данном случае 114 ребят и взрослых, объединённые в 29 команд, разрабатывали приложения специально для партнёров конкурса.

Участникам хакатона предложили на выбор восемь кейсов, связанных с различными областями деятельности: интеллектуальная система коммуникации и автоматической обработки заказов, тренажёр общения менеджер-клиент, приложение для симуляции управления беспилотным летательным аппаратом и др.

Ишимбай представила команда Victory, в состав которой вошли педагоги ДД(Ю)Т Венера Рахимова (объединение «Инфознайка») и Руслан Киреев (объединение Arduino), воспитанники Венеры Харисовны Эрик Зарипов (гимназия № 1) и Никита Халитов (школа № 2), а также Никита Тарасов (школа № 2). 

Ребята и их наставники решили разработать приложение дополненной реальности (AR) для кинотеатра «Кинопорт», суть которого заключается в том, что при наведении камеры на постер запускается трейлер соответствующего фильма. На это организаторы хакатона отвели им 48 часов. Как рассказали нам участники нашей команды, в первый день они вернулись в общежитие до 22.00, но и там продолжали разрабатывать приложение. А на следующее утро уже в 7.00 снова были в рабочем кабинете. Многие юные программисты из других городов и вовсе ночевали в здании, где проводился хакатон, используя в качестве кровати большие кресла-мешки.

– Мы впервые участвовали в таком масштабном и серьезном конкурсе, – говорит Венера Харисовна. – Информацию о его проведении я нашла в Интернете и поскольку давно хотела побольше узнать о хакатоне, решила собрать команду тех кто, мог бы себя проявить как программист. На месте мы распределили обязанности: руководителем выбрали Руслана Равильевича, меня – геймдизайнером, а ребята стали программистами. Почему выбрали именно проект, связанный с кинотеатром? Пока мы из общей аудитории, где нам озвучили правила и условия хакатона, дошли до рабочего кабинета, то просто не смогли вспомнить все восемь кейсов. А их список нам не раздали. Поэтому остановились на проекте, который остался в памяти. Первоначально помимо нас его выбрало довольно много команд. Нас это насторожило, но мы решили не останавливаться и  в итоге с задачей справились. Наш проект признали лучшим. 

Венера Рахимова продемонстрировала, как действует разработанное ишимбайцами приложение. Включив его, достаточно навести камеру на кинопостер – бумажный или изображенный на экране или мониторе – и вы увидите трейлер картины. По словам педагога, руководство киноцентра «Кинопорт» заинтересовалось проектом наших земляков и, возможно, предложит им дальнейшее сотрудничество.

– Прошедшие три дня были для меня невероятно плодотворными, – делится впечатлениями одиннадцатиклассник Никита Халитов. – Мы с командой решили взять кейс «Кинопорта», у нас идет трекинг с постера. Я уже могу заявить, что наше приложение, если получит какое-то продолжение, будет работать на 100%. Оно будет полезным для всех любителей кино. Я приехал первый раз на такое мероприятие, и многое меня удивило. Например, вокруг много людей, но ни с кем особо, кроме своей команды, не поговоришь. Все работают, все заняты. Даже ночью мы не спали, а продолжали разрабатывать приложение. И самое главное – здесь ты максимально быстро учишься, пробуешь новые программы и стараешься сразу внедрять их в свою работу.
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