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Povzetek

WayUp je projekt, ki povezuje Sportno plezanje z najsodobnejSimi informacijskimi tehnologijami.
Sestavljen je iz plezalne stene, ki je integrirana s sistemom LED diod ter mobilne aplikacije.

Ideja projekta je na plezalni steni s pomoc¢jo sistema LED diod uporabniku prikazati zaporedje
oprimkov. Te oprimki mu predstavljajo “pot”, po kateri naj bi priplezal do vrha (zagetni in kon¢ni
oprimek sta oznagena z drugo barvo).

Celoten sistem bo uporabnik upravljal skozi mobilno aplikacijo, na kateri bo lahko izbiral ze
sestavljene probleme iz podatkovne baze, sam sestavil nov problem in ga dodal v bazo ali pa
sestavljanje prepustil kar raCunalniku. Program za sestavljanje plezalnega problema bi uporabniku
ponujal sestavljanje na razli€nih nivojih tezavnosti, pa tudi u€enje tezavnosti uporabnika glede na
njegove ze preplezane probleme (tako uporabniku ne bi bilo potrebno ve¢ izbirati tezavnosti, ker bi
jo raCunalnik izracunal sam). Mobilna aplikacija bo povezana s steno preko tehnologije Bluetooth.

1. UPORABLJENE TEHNOLOGIJE

Mobilna aplikacija

Napisana je v Android Studiu in vklju€uje tri strani, med katerimi se lahko premikamo z gesturo
“swipe”. Zacetni zavihek vsebuje mrezo, ki predstavlja plezalno steno. Na njem se izvajajo vse
pomembnejSe funkcije aplikacije — dodajanje novih problemov, nalaganje problemov iz baze in
racunalnisko sestavljanje problema.

Drugi zavihek vsebuje tabelo problemov iz baze, tretji pa sluzi le kot nekakSen prikaz podatkov v
bazi.
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SEARCH BY GRADE 4 v SHOWALL
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1 NAME: Test Barbara GRADE: 6a
SEQUENCE: F6,07,F9,04,D8,F9,B10,14,85

vy vy |y v v V| V| Y 2 NAME: you are the best! GRADE: 8a
SEQUENCE: J1,H4,G4,E2,D7,A6,A10

vy vivivivivi vy 3 NAME: fri GRADE: 7a

riY|Iy|ITIvIv|IvIv|Iv| SEQUENCE: C4,F8,E8H7,14,D3,G2,F5,F5,F7,F5
4 NAME: kevin GRADE: 7b

vr v v Y|Y|NIY|NY|Y SEQUENCE: D7,E6,F7,F9
5 NAME: ime GRADE: 7a

AR ARARARAR AR SEQUENCE: C2,H2,12,16,65

6 NAME: krydr GRADE: 5b+
SEQUENCE: H6,E5

7 NAME: Balvan 60+ GRADE: 6c+
SEQUENCE: J1,13,H3,F4,E5,C8,A5
v\ v\ v|vy|\Y|Y|Y VY|V Y 8 NAME: cghcjvc GRADE: 4a
SEQUENCE: E3£6,84,88

AR AR AR IR ZRARZRARA R 9 NAME: Thanks GRADE: 4a
SEQUENCE: J5,H7,F4,08,86

10 NAME: Tjasa GRADE: 50+
SEQUENCE: J5H7,F4,D7,8484
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PROBLEM NAME

m88/m6u 5 4 Problems

Slika 1: Mobilna aplikacija

Mikrokrmiljenje

Za mikrokrmiljenje uporabljam Raspberry Pi 3. Na njem “teCe” skripta napisana v jeziku Python, ki
oglasuje “bluetooth service”. Raspberry Pi 3 s pomocjo Bluetooth povezave komunicira z mobilno
aplikacijo in prejema podatke o problemu, ki ga prikaze s pomoc¢jo LED diod. Te upravljam v
Pythonu, bolj natanéno s knjiznico Neopixel.
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Slika 2: Povezava lu¢k z Raspberry Pi 3 in zunanjim napajanjem

Plezalna stena

Primer plezalne stene lahko vidimo na spodnji sliki. To je Ze realizirana stena, imenovana
Moonboard. Vsak oprimek ima svojo kodo (npr. “A18”), po katerih jih sistem prepozna, in pod seboj
lu€ko, ki ga oznacuje. Sistem lu¢k bo napeljan za steno in uporabniku neviden.

Koncept moje plezalne stene ima podobno zasnovo. Razmisliti je treba, ali obstaja boljsi nacin za
integracijo lu¢k na steno, saj trenutna resitev omejuje velikost oprimkov (ti lahko zakrijejo lucke).
Na steni bi se uporabljal univerzalen izbor oprimkov, da je postavitev sten povsod enaka in tako
uporabnikom omogoc€a medsebojno tekmovanje ne glede na lokacijo stene.

Slika 3: Primer plezalne stene — Moonboard
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