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SZABADFOGASU SZAMITOGEP

Verseny 19 év alatti fiataloknak a C3 Alapitvany szervezésében

0SSZEFOGLALO




<19 Szabadfogasu Szamitogép verseny

A C® Kulturélis és Kommunikacios Kozpont Alapitvany 2017-ben jubileumi 15. alkalommal rendezte meg
a <19 Szabadfogasu Szamitdgép versenyt. A verseny célja, hogy fiatal, kreativ alkotékat a mindennapi
iskolai feladataiktol, s6t kiilsé elvarasoktol fliggetlen, 6nallé gondolkodasra, aktivitasra dsztonozze.

Kisérletet tesziink arra, hogy nem csupan egyszeri megerdsitéssel, jutalommal honoraljuk az igyekeze-
tet, hanem egyfajta megszallottsagot, ha Ugy tetszik megszallott haszontalankodast iiltessiink el a fiata-
lok fejében, mivel ez a kreativ alkototevékenység alapja.

Ma Magyarorszagon a 19 év alatti generacidra fokuszalo, az informatikai kreativitast 6sztonzé és az ered-
ményeket nyilvanosan bemutaté verseny, amely altal a fiatalok nemcsak megerdsitést, hanem bemutat-
kozasi lehetdséget, valamint szakmai kommunikacios platformot és tdmogatast is kapnak, a <19 Szabad-
fogasu Szamitdgép Versenyen kiviil nem létezik.

Eddig versenyeikre tobb mint 6000 palyazat érkezett, beleértve a hataron tulrél palyazok munkait. A ver-
seny abbdl a szempontbdl is egyediilallo, hogy kategdridk és megkdtések nélkiil, szabadon lehet nevezni
barmivel, ami szamitdgéppel készil: legyen az akar rajz, vided, animacid, zene, jaték, honlap, portal, ki-
egészitd alkalmazas, mobilkommunikacids fejlesztés, robot, sajat készitésl szoftver vagy hardver, illetve
barmilyen egyéb informatikai megoldas.

A korhatar mindig a legfiatalabb korosztaly Gtleteit és eszkdztarat rajzolja ki, s ez jol kdrvonalazza, hogy a
jovében ezek a fiatalok mire lehetnek képesek a technika segitségével. A beérkezett palyamivek gyakran
sokkal komolyabbak annal, mint amit ett6l a korosztalytdl varnank.

A beadott palyamunkaknal nem az jelent elényt, ami szép, .trendi” vagy izlésesen talalt, hanem ami izgal-
mas, egyedi, magas szinvonall vagy Ujitd szandéku. Partnereinknek kdszonhetben, az Ars Electronica,
a Deutscher Multimediapreis, vagy a Bugnplay nemzetkdzi versenyeinek dijazott alkotasait bemutatd
kidllitdson a kilfoldi k6zonség is meggyézédhet arrdl, hogy a magyar tizenévesek altal készitett szamito-
gépes munkak kiemelkedd szinvonaltak.
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Erhradt Miklds zslirielnok kdszontadje

Kedves Bennszulottek!

.El8szor vettem részt a verseny zs(rijében, és nagy 6rom, hogy mindjart meg is kaptam a megtiszteld
feladatot, hogy én mondhassak néhany bevezetd gondolatot a dijkioszto és a kiallitas elé. Pedig ami a
szamitogépek vilagat illeti, még bevandorlo is csak nagy rahagyassal volnék; néha inkabb turistanak

érzem magam, aki valahogy lekéste a csatlakozast, és itt ragadt...”

....A Szabadfogdsu szamitégép verseny maga nem volt ismeretlen el6ttem, bar eddig inkabb tavol-
rol néztem és irigyeltem azt a lelkesedést, amellyel a szervezésben részt vevé kollégaim, barataim
beszéltek az évrél-évre megismétlédd sikerrdl, a rengeteg beadott munkardl, a szemmel lathato
fejlédésrol, visszatérd versenyz6krél. Az utdobbi években mar tobb a kdzvetlen tapasztalatom is, mivel
olyan fiatalokat tanitok a Moholy-Nagy M(vészeti Egyetemen, akik kdzil sokan a verseny egykori
résztvevdi, dijnyertesei voltak. Esetiikben a gyerekkori érdeklédés komoly szakmai elhivatottsagga
nétte ki magat, de ekdzben - legalabbis Gszintén remélem - nem veszitették el a jaték ingyenes

oromét sem. Zarojelben jegyzem meg, hogy ennél tobbet vagy jobbat egyikétoknek sem kivanhatok.

Végignézve az idei versenyre beadott anyagaitokat, kollégaimmal egyrészt remekiil szorakoztunk,
masrészt gyakran meg is dobbentiink egyes munkak dsszetettségén, esztétikai mindségén vagy gon-
dolatgazdagsagan. A videdk kozll sok hatalmas idébefektetéssel és jelentékeny szakmai tudassal
készilt, gondolok itt els6sorban a kiilonb6zé animacids zsanerekre, amelyekbdl talan a legtdbbet
lathattuk az idén. Ezek kozll nem feltétleniil a technikailag legtokéletesebbeket dijaztuk, inkabb azok
felé hajlott a sziviink, amelyekben felfedeztiik az 6nallé gondolkodas nyomait, a gyakran fergeteges
humort vagy a komoly odaforduldst valamilyen nehéz témahoz. Engem személy szerint legjobban
azok a jatékok, alkalmazasok vagy szoftvertervek nyligoztek le, amelyek valdés problémakra reagaltak
érzékenyen, azokra igyekeztek megoldast kinalni. Altaldban mindenhol nagyra értékeltiik a fiigget-
lenséget, legyen bar az adott munka formailag talan kezdetlegesebb, tartalmilag kevésbé megoldott.
Ennek a versenynek eddig is az volt a legfontosabb lizenete, hogy szabadsagra biztat, a szamitégép-
pel valé matatasra, hogy valédi 6romet, vagy problémat okozzatok magatoknak és masoknak, tul a
digitalis vildgba betaplalt mérhetetlen mennyiségl automatizalt szérakozas bamba kovetésén.

Ehhez szeretnék a magam és bevandorlé kollégaim nevében tovabbi sok sikert kivanni!”




Nyertesek:

Bodi Gréta (12)
Polipocska
animacié/video

Bodi Gréta Polipocska cim( videdja fogalmazasmadjaban és torténetében is viddm gyurma-anima-
cid, amely lde szinfoltja a verseny idei mezdnyének. A vided athaté optimizmusa mellett a f6hds
Polipocska alakjanak részletes animalasa és a lényegre toré formai megoldasok kell6 aranya teszi a
néz6 szamara szerethet6vé a videot. Az anyag feszessége, a helyes zenevalasztas is egységes vilagot
alkotnak. A felsorolt 6sszetevik egyiittes hatasa jol mutatja a 12 éves palyazo tehetségét az animaci-
6hoz és altaldban a filmkészitéshez.
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Baracskai Tamas (13)
Menni vagy maradni
animacio/vided

V‘,

A gydkereinkre kihaté dontéshelyzetek el6tt automatikusan szamba vessziik a dontés varhaté jo, és
rossz kovetkezményeit, a lehetséges veszteségeket és a varhato elényoket. Baracskai Tamas a MEN-
NI VAGY MARADNI? c. videdéjaban érzékenyen abrazolja azt személyes tapasztalatat, amiben a vidék
és a nagyvaros kozti dontéshelyzet dilemmaja jelenik meg. A vide6 tllzasok nélkiil, idealizalastol és
dramatizalastol mentesen, érzékenyen képes lattatni a falusi és a a nagyvarosi teriiletek ellentétes
hangulatat. A dinamikus, bator kamerahasznalat, a kivalé zenevalasztas és a zenére rimelé kreativ
vagasi megoldasok egyszerre teszik szorakoztaté és elgondolkoztaté alkotassa Baracskai Tamas vi-
dedjat.
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CSOMAZ FILMSTUDIO ” :
Puskas Kristof (14), Puskas Csongor (12), Horvath Marton Sandor (12), Németh =
Olivér (12), Trobert Zéno (11), Makkos Andras (12), Horvath Levente (11) —
Janos Vitéz - elozetes aE——
animacio/vided _—

A Janos vitéz mindenkinek, aki Magyarorszagon jart iskolaba a kanyckén jon ki. Film-eldzetes a Janos vitézrél? Fino-
man fogalmazva is unalmas stréberkedésnek tiinik az ilyesmi, mit keres hat egy ilyen palyamd az iskolai, szul6i-tanari
elvarasokon tulmutato kreativitast serkent6 verseny dijazottjai kdzott? Nos, ha egy csapat gyerek hosszu drakat-napokat
aldoz arra, hogy animacios filmkeészité stidionak hasznalja egy szamitdgépes jaték virtualis vilagat, az azért mégiscsak
elgondolkodtato. Ebben a virtualis vildgban ,jatsszak Ujra” a Janos vitéz jeleneteit, még radikalisabb mozgdkeép alkotasi
metodust valasztva, mint a zold hattér el6tt mozgd szinészek James Cameron Avatar cim filmjében: mig utobbinal a
szinészek mozdulatai iranyitjak a réluk mintazott avatarok viselkedését, a Janos vitéz eldzetesben a szerepldk az alta-
luk készitett virtualis karakterek borébe bujnak, s egyiitt, valds idében jatsszak végig a jeleneteket az altaluk készitett,
kozosen belakott virtualis vildgban. A hangsuly itt a kozosen megélt jatékon van; ha rosszul sikeriilt volna a végered-
mény, akkor is elismerésre mélto az dtlet és a megvaldsitas, a befektetett munka és a kézosen megélt élmény.
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RELATIVE REALITY STUDIOS
Szabo Zsombor (18), Jeremias Baur (16)
VR Dungeon

jaték

VR DUNGEON

HOW TO PLAY:

£ 4

A VR Dungeon egy olyan multiplayer kddfejté kalandjaték, amiben két jatékos egymast kiegészitve
tud kiszabadulni egy szobabdl melyet megallithatatlanul araszt el a viz. Egyikiik VR szemiiveget visel,
feladata a jaték virtualis terében kapcsolok aktivizalasanak megfelelé kombinacidival kinyitni szobaja
ajtajat, viszont ehhez szliksége van a térben elhelyezett abrak dekodolasara. Pont ebben van segit-
ségére a virtualis vilagon kivil elhelyezked6 tarsa, aki egy androidos applikaciot hasznalva képes fel-
torni a kddolast. Az alkotok remek érzékkel helyezték a jatékmenet kdzéppontjaba a kommunikaciot
és csapatjatékot, igy a virtualis valésagba lépés az elszigetelddés helyett éppen az egyiittm(ikodésre
teremt lehetéséget.
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Smit Erik (16)
Logic
jaték

A Logicban karakterlinkkel furcsa medence szer( terekben kell ralelniink a kovetkez6 szinthez ve-
zet6 kapukra és sz6 szerint szintbe kell hoznunk magunkat azokkal. Ebben elmozdithaté dobozok,
sulykapcsolok, vezérelhetd liftek, valamint teleportok vannak a segitséglinkre. A Logic nem csak
jatékmenetében jol kivitelezett, hanem kitinik remek minimalista grafikai stilusaval és finoman ar-
nyalt hangkulisszajaval is. A logikai jatékelemeket szépen egésziti ki ligyességi megoldasokkal is.
Minden elemében végiggondolt alkotas.
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Turcsanyi Vince (12)
Enkonyv - autistakat segit6 app

program

SO ¥ uis4a - e

N O ¥ u1547 -

kép kép készitése kép
anyarol aparol

aﬂyatele{( i

képa kép készitése
testvéremrs|

testvér tele

kép készitése

én

33 fénykép készité

kép rélam

csaladom

iskola, ahova jérok

beallitasok

Kivilrél nézve az autizmusnak az az egyik legnehezebben felfoghaté jellemzdje, hogy az autistanak
nincs, vagy csak nagyon kezdetleges formaban van énképe, nincs tudataban a sajat tobbé-kevéshé
allandé tulajdonsagainak, amelyek a tobbi embertél megkiilonboztetik. Az ,Enkonyv” olyan, egyes
szam elsé személyben irott informacids flzet, amely autizmussal él6 gyerekeknek, fiataloknak se-
git elhelyezni magukat a vilagban, egyrészt alapadatokkal, mint név, lakcim stb., masrészt jellemzé
tulajdonsagaik, karakterjegyeik dsszegydjtésével. Turcsanyi Vince, aki maga is érintett a betegség
egy enyhébb valfajaban, ebbdl a bevalt segédeszkdzbil készitett jol attekinthetd és jol miikods, a
részletekre is figyeld Android applikaciot, amely éppen egyszerliségével és keresetlenségével valhat
a sulyos probléma kezelésének hasznos segit6jévé.
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I FMGAMES STUDIO
I Csukas Adam (17), Székely Mihaly (17)
I ket
———————
= 22

] Make it .
] 13! i 240 »
] Endless Hurry upt

A jaték lényege ndvekvd sorrendbe egymas utan fizni a tablan feltlind szamokat egytdl kezdve Ugy,
_ hogy a térben egymas mellettieket kdthetjik dssze keresztben vagy atlésan. Az altalunk kijeldlt so-
_ rozatok eltlinnek, helyettiik Ujabb szdmok hullanak a tdbla megiresedett mezdire. Az alkotdk tobb

logikai jatékkal palyaztak, mindegyik egyforman jo érzékkel elkészitett, szépen megkonstrualt, har-
B o0 ikus megjelenési alkotas. Megemlitve, hogy barmelyik palyamd dijra mélté lenne, lebilincseld
_ jatékélménye miatt a Make it 13!-at emelte ki a zsri.
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Toth Bence (17)
Jeltolmacs kesztyl(
hardware

V‘,

A hardver lényegében egy par keszty(i, amely Arduino-vezérlésl szenzorok, gyorsulasmeérdk és egy
hangszorod segitségével forditja élébeszéddé a jelnyelv kézmozdulatait, segitve a hallassériilteket a
jelnyelvet nem beszélokkel vald kommunikacioban. Az eszkoz kisérleti fazisban van, ami - atlatva a
feladat 0sszetettségét, illetve ismerve hasonlo, bar joval erésebb technoldgiai és pénziigyi hattérrel
fejlesztett megoldasokat - teljességgel elfogadhatd. Az elvi és technolégiai megoldas tisztasagan
tdl a zslri a munkaban kilon értékelte a versenyz6 problémaérzékenységét, amint arra a beadott
ismertetd video jo bizonyitékot szolgaltatott.
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KELTETO

Hajdu Emma (12), Maller Zsofia (12)
Osszekotd

animacio/vided

Az ifju alkotdk hihetetlenil virtuéz médon hasznaljak a vide6 médiumat. A hang tokéletesen alata-
masztja a Szazszorszépeket (Sedmikrasky, Véra Chytilova, 1966) idéz8 képi vilagot. Filmjik szinte
egy pszichedelikus vilagba rant magaval minket, rdadasul minden egyes masodpercében megle-
petésekkel szolgal. Bévelkedik technikai kisérletekben és el6szeretettel hasznalja a mozgokép és
stop motion technika 6tvozetét. Emma és Bettina alkotdsa messze korukon tul mutaté teljesitmény,
elismerésre mélto az is, amilyen igényességgel filmjiik szineit megkomponaltak.

NI




Papp Daniel Péter (15)
Megmérgezték-e Matyas kiralyt?
animacio/vided

V‘,

—

Hihetetlenil j6 humorérzékkel feltoltott vided amely a zs(ri minden tagjanak elnyerte a tetszését.
Profin és rendkiviil kreativan hasznalja az animacidt és érezhetd a vide6 mogotti pontos tervezés,
a témaban valo jartassag. Péternek nem csak ezt a videdjat érdemes kiemelni, hanem a YouTube
csatornajat is, ahova szorgalmasan, rendiletleniil tolti fel videoit ugyanakkora energiaval és kifogy-
hatatlan poénkészlettel, mint ami a Megmérgezték-e Matyas kiralyt? cim( filmet athatja. A vided
megoszto csatorna minden karaktere szimpatikus és szerethet6.
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Horvath Roland (16)
Project AVR - Uj technoldgia mobil VR mozdulat vezérléshez
program

PROJECT

Chose a hang

Horvath Roland évek 6ta versenyiink rendszeres palyazoja és rendszeres dijazottja; palyam(vei min-
dig szokatlan, meglepGen Uj lehetdségeket kihasznald szellemes etliddk a digitalis bevandorldk és
a digitalis bennsziilottek generacidi szamara egyarant. ldei teljesitménye azonban minden eddigit
felilmult; sajat és egylttmikodésben késziilt projektjeinek mindegyike kiilon-kiilén is dijakra mélto
lenne, am a zs(rit leginkabb a kiterjesztett valdsagokban aktiv jelenlétet segité Project AVR nylgdzte
le, mely egy rendkivil kézenfekvd otlet, két mobiltelefon egyideji alkalmazasan keresztiil belatha-
tatlan technikai lehet6ségeket nyit meg a jov6 szamara. No meg persze az, hogy a Szabadfogasu
Szamitogép verseny célja ismét megvaldsulni latszik: egy fiatal alkoté nem csupan il méltan elnyelt
babérjain, hanem évrél évre egyre tobb, egyre kiérleltebb, egyre érdekesebb sajat fejlesztéseket hoz
létre egyediil és masokkal egyiittm(ikodve egyarant. Horvath Roland munkéassaga igazolja, hogy ver-
senylink célja megvalésithato: él6 bizonyitéka annak, hogy a dijak jelentette megerdsités egyre ak-
tivabb alkototevékenységre sarkall - reméljiik, hogy ez a példa egyre tobbeket fertéz meg az alkoto
megszallottsagaval.
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A jelen képlete. Digitalis bennsziilottek, digitalis bevandorlok.
15 éves a <19 Szabadfogasu Szamitogép Verseny
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UJ BUDAPEST GALERIA
2017. december 3 - 2018. januar 21.

Kiallitok:

ANDREJKOVICS ZOLTAN | BEOTHY BALAZS | LISA BUTTINGER | EIKE BERG | ELGD AGNES | ER-
HARDT MIKLOS | FELVIDEKI MIKLOS | GUTEMA DAVID | IMPLAUSIBLE WORKS (SZEKERES AGNUS,
SZECSENYI-NAGY LORAND) | JURIK KRISTOF | KOZMA GABOR | LISZKA TAMAS | MARSALKO FRU-
ZSINA | MAURER DORA | MIKULAN DAVID | | PETERNAK ZSIGMOND-BALOGH MATE | CLEMENS
SCHOLL | KATARINA SEVIC | SZEGEDY-MASZAK ZOLTAN-FERNEZELYI MARTON | SZEMZO TIBOR |
SZENTE-VARGA BALINT | SZORENYI BEATRIX | SZONYI ANDRAS | SZREMKO BETTINA | SZTOJANO-
VITS ANDREA | VARGA MATE | VECSEI GABOR | VECSEI JULIA | VECSEY BALAZS | VECSEY VIRAG |
RAPHAEL VOGELI | WALICZKY TAMAS | ZICS BRIGITTA | ZSIGO MIKLOS

és masok

l,(uréto’rok: ) ) ) )
ACS BALINT | FERNEZELYI MARTON | KOZMA EVA | PETERNAK MIKLOS
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A jubileumi idépontra reflektalva A jelen képlete. Digitalis bennszilottek, digitalis bevandorldk. 15
éves a <19 Szabadfogasu Szamitogép Verseny cimmel egy kidllitast is rendeztiink. A kiallitdsa meg-
kisérelte végigkovetni, hogyan alakult a képzémUvészet és a szamitogépek viszonya Magyarorszagon
az elmult masfél évtizedben. A jelen képletének felmutatédsahoz specialis nézépontot valasztottunk.
Jelentds életmivel rendelkezd, ismert alkotok egylitt jelentek meg azokkal a fiatalokkal, akik a ver-
seny palyazoi, nyertesei voltak. Az emlitett id6szak alatt sok minden valtozott a komputerhasznalat,
az infokultdra elterjedése és alkalmazasai soran. A kiallitds ennek nem szokvanyos, de informativ,
izgalmas, sokréti attekintésére vallalkozott.

Ugy véljiik, elérkezett az id6, hogy megvizsgéljuk és bemutassuk, hogyan is zajlott ez a 15 év, kik
vettek részt a projektben, mi tortént a tobb mint szaz nyerteslinkkel az évek soran, illetve miként val-
hat lathatova, értelmezhetévé annak a tobb mint 6000 palyazatnak a mai nézete, melyeket a fiatalok
készitettek.

A technikai médiumok mkddése és alkalmazasa dontéen meghatarozza mindannyiunk hétkoz-
napjait, am a kreativ alkalmazasokhoz nélkiilozhetetlen 6nallo, kritikai, médiatudatos gondolkodas
egyaltalan nem kozismeret. A , digitalis bennsziilottek” - vagyis akik mar a szamitdgépekkel egyiitt
noéttek fel -, masként gondolkoznak a vilagrol, mint mi tobbiek, a . digitalis bevandorlok”, akiknek a
korabbi, megszokott életét zavarta meg vagy alakitotta at az 0j, halézati tarsadalom. Kérdés, hogyan
értjik meg egymast; milyenek most és milyenek lehetnének ismert és megszokott dialogikus viszo-
nyaink - példaul az oktatas - optimalis formai? S persze az is, hogy ebben a 21. szazad eleji, radikalis
valtozasokkal terhes helyzetben miként mutathaté meg mindez, lehet-e kdzértheté mdodon beszélni
a jelenrdl és a jelennek - kiilondsen egy specialis, mikro-torténeti kdzelités segitségével?

A kiallitas alcime utalas Marc Prensky irdsaira (Digital Natives, Digital Immigrants, I-1l., On the Ho-
rizon, 2001).
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Workshopok

1. AR Mars kolonizald Workshop - Bevezetés a Unityvel készithet6 AR appok fejlesztésébe cim(
workshopon a résztvevék egy Mars koldniat készithettek el Szekeres Agnes, Szécsényi-Nagy Lorand
(Implausible Works) segitségével. A jelenlévik elsé kdrben megismerkedhettek Unity 3D modellezd
program funkcidval, valamint létrehoztak egy virtualis (irbazist. Majd az alapszintl készségek elsa-

segitségével a valds térben is létrehoztak sajat, hordozhato Mars-telepiiket.

2. Gyurma animacio workshop soran a részvevék Szremkd Bettina vezetésével kozosen alkottak
gyurmabol egy elképzelt vildgot, amit fantazia lényekkel népesitettek be. A lények mozgatasat ..stop
motion” technikaval érték el, majd digitalis utdmunkaval hoztak létre egy kisfilmet.

3. A Mentés masként - Bevezetés a Lego Mindstorms vildgaba cim{ workshopon a robotépitésen volt
a hangsuly. A jelenlévék Fernezelyi Simi és Hajdu Tami vezetésével két csapatba rendezddve alkottak
meg tobbfunkcids robotjaikat, amelyeket kiilonb6z6 problémak, akadalyok leklizdésére programoz-
tak. A két robot feladata nem csak a megadott ,misszi6” elvégzése volt, hanem versenyeznilik kellett
az idével és egymassal is.
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Mia C?*?

A C3® mlvészeti, tudomanyos, kulturalis és kommunikacios programok fejlesztésével és megvalosi-
tasaval, a digitalis kultira terjesztésével foglalkozik; emellett kiilonbdz6 szintl oktatasi programok
kezdeményezésével hozzajarul az informacios tarsadalom mikddése altal megkivant Uj ismeretek
terjesztéséhez.

A C® célja, hogy a hazai mvészeti, tudomanyos és technikai kozosségek szamara olyan terepet biz-
tositson, amelyen lehetdvé valik az egyittm(ikodés, a tapasztalatcsere és a diskurzus. Tobb mint
hisz éves miikddése alatt szamos olyan projektben vett részt, amely az Uj tudomanyos-technolégiai
felfedezések (igy példaul az internet) széleskor( kulturalis alkalmazasat, kreativ felhasznalasat és
innovativ miivészeti lehetségeit kivantak fejleszteni, illetve tdAmogatni.

A C® az egyetlen médiaintézet Magyarorszagon, amely kovetkezetesen produkalja, mutatja be, gydijti
és publikalja a kortars médiam{vészet alkotasait. A mindenki szdmara elérhetd, online catalog.c3.hu
adatbazis hazai tekintetben egyediilalldo mdédon és mennyiségben mutat be kortars videom(vészeti
alkotasokat, multimédia installacidkat, net.art miveket.

Elismerését és ismertségét szamtalan eurdpai egyiittm(kodésen alapuld médiam(ivészeti kiallita-
sanak, kutatasfejlesztési projektjének (mint példaul az elsé magyar ingyenes email szolgaltatas, a
Freemail), és nem utolsd sorban az immaron tizennégy éve megrendezésre keriilé <19 Szabadfogasu
Szamitogép versenynek kdszonheti.

Igazgato Technikai kivitelezés
Peternak Miklés Acsai Gabor
Projektvezetd Pecsenyanszky Istvan

Kiallitaskivitelezés
Antal Janos

Fernezelyi Marton
PR és kommunikacio

Acs Balint Arculat, web
Gémes Alma Fernezelyi Marton, Kozma Eva
Pénziigy www.c3.hu
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