Stefan Ko6s
[by team (D+1)ANKA]

MOoj opis:

Ahoj!

Ja som Stefan Ko6s. Dé6vodom méjho vzniku bola nizka miera
recyklacie 'udi a problémy s tidrzbou kosov a ich okolia.Mojin
ucelom je motivovat 'udi k recyklovaniu a pomahat udrziavat
poriadok vo zverenych oblastiach. Na plnenie tychto ciel’ov
bolo potrebné dat prazdnej smetnej nadobe trosku zivota. To
moji tvorcovia dosiahli pomocou mikroprocesoru, vhodnych
inputovych a outputovych zariadeni a programu. Ako vysledok
som vznikol ja. Som exteriérovy kos na recyklovanie, vhodny
pre verejné prostredia. Sledujem hladinu odpadu vo mne a
tato informaciu poskytujem svojmu okoliu pomocou displeja.
Otvaram sa automaticky a recyklujtacich odmiernniam pripisanim
bodov na ich kartu a veselou zvuckou. Moja technolégia by
mohla byt vyuzita na zber dat pre aplikacie a na informovanie
samosprav aj jednotlivcov o plnosti kosov. Vd’aka tomu
zjednodusim logistiku napinania (jednotlivci) a
vyprazdiovania (idrzba) ko$ov. Dal$im z mojich
perspektivnych vyuziti st zlavy v r6znych oblastiach za body

nazbierané na karte.

Stefan Ko6s je kos do exteriérov, uréeny na recyklaciu. Ma
nasledovné funkcie: sondovanie plnosti kosa; ¢itanie
kariet; interaktivne hlasenie o stave kosa a nacitani karty;
automatické otvaranie/zatvaranie poklopu. Funkcie st
riadené programom nahratym na pamati
mikroprocesorovej dosky Arduino Uno. Doska spracava
informacie ziskané z inputov, tie analyzuje a vydava
prikazy outputom. Program funguje nasledovne: Prvotne
zistuje, ¢i bola nac¢itana karta. Ak program nedetekuje
kartu, iniciuje sa senzor na meranie hibky, a namerané
hodnoty vypisuje na displej. Pokial’ ¢itacka nacita kartu,
zistuje, Ci je karta zaevidovana v systéme. Ked’ je karta
platna, otvori poklop, po istom ¢ase uzivatel’'ovi oznami,
Ze sa poklop zatvara, pod’akuje sa mu kratkou zvuckou a
poklop zavrie. V pripade Ze bola naéitana
nezaregistrovana (neplatna) karta, vypise sa upozornenie
o neplatnej karte, zasvieti ¢cervena didoda, a buzzer

zvukovo upozorni troma hlasnymi pipnutiami.

Ako som vznikol?

Zaver projektu:

Podarilo sa nam uspesne vytvorit zmenSeny model kosa.

Praktické prevedenie je prisposobené domacim
podmienkam vyroby. Nas prototyp je plne funkény a
podarilo sa nam splnit vSetky nase ciele. Verime, zZe tato
interaktivna verzia kosa dokaze pomoct pri zvySeni percenta
Pudi, ktori recykluji. Po zavedeni nasho modelu do praxe, by
interaktivita kosa a bodovaci (odmenovaci) systém
motivovali I'udi k recyklovaniu. Casto aj zdanlivo mali¢ké
kroky vedu k vel’kym pozitivhym zmenam.
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finalizacia prototypu

Moja vizia:

internetova aplikacia pre
verejnua spravu a verejnost
spolupraca s poskytovatel'mi
statkov a sluzieb
interaktivnejSia komunikacia s

uzivatel'mi



