


Q¢ tecnologia (App Inventor; dweet.io; freeboard.io; programa-
cion, big data)

M Tecnologfa de la Informacién y la Comunicacién

i'ii Este proyecto esta recomendado para alumnos mayores
de 15 afos.
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Desde el afio 2015, |a FIFA permite el uso de sistemas de segui-
miento en partidos oficiales, es decir, rastreadores para recopi-
lar datos de todos los jugadores en el terreno de juego. Fuera del
campo, estos datos se pueden examinar y analizar para infor-
mar a directores deportivos, entrenadores y jugadores sobre el
rendimiento de los diferentes jugadores.

Estos sistemas también se utilizan durante las sesiones de en-
trenamiento y para comprobar el rendimiento fisico, proporcio-
nando datos en tiempo real. Los llamados wearables (como re-
lojes o chips integrados en la ropa de los futbolistas) recopilan
grandes cantidades de datos, de modo que estos grandes con-
juntos de datos se pueden denominar big data.

En esta unidad se ayuda a los alumnos a enviar big data en
tiempo real a través de dispositivos moviles.
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La recopilacion de datos de GPS en tiempo real en el terreno de juego
con medios informaticos es cada vez mas importante para mejorar
el rendimiento de un jugador, asi como en la planificacion de los en-
trenamientos, la prevencion de lesiones o el desarrollo de tacticas.

En cualquier partido de fUtbol, las cdmaras y sensores pueden
captar aproximadamente un millén y medio de posiciones de
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jugadores. Estos datos de GPS se pueden utilizar para medir y
calcular la velocidad (ritmo) de un jugador, su aceleracion y sus
cambios de direccion.

El andlisis de estos datos también puede servirle a un entrenador
para saber cuando puede un jugador volver al terreno de juego des-
pués de una lesion, o cuando existe un alto riesgo de lesion. Otros
datos que se pueden capturar al instante con sensores en la cami-
seta del jugador son, por ejemplo, la temperatura corporal (desarro-
llo de mapas de calor en el campo), la frecuencia cardiaca, el por-
centaje de oxigeno o la concentracion de acido lactico en la sangre.

Para almacenar, procesar, analizar y visualizar cantidades tan
grandes de datos de forma practica y eficaz se necesitan dife-
rentes aplicaciones de software.
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En esta unidad, los alumnos podran enviar big data en tiempo
real mediante sus smartphones. Los alumnos se convertiran
en desarrolladores de apps, disefiando y creando su propia apli-
caci6n con el programa App Inventor U1, Los datos en tiempo real
se recopilan mediante esta app y se envian a una pagina web
para compartir datos (dweet.io], que a su vez esté enlazada a
una web de mapeo en pantalla (freeboard.io). Todos los progra-
mas indicados son gratuitos y se pueden utilizar de forma re-
mota en la nube. Los alumnos aprenderan a publicar datos que
hayan recopilado y compartirlos en la nube.
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MIT App Inventor es un programa innovador y facil de usar para
la creacion y el desarrollo de apps. Es id6neo para programado-
res principiantes, y muy facil de usar para los alumnos. Nota:
antes de utilizar App Inventor hay que crear una cuenta.
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(1)) JuEGO DE DATOS

Aqui se incluye una guia paso a paso sobre cdmo desarrollar = Button4. FontSize:11; Text: STORAGE NAME
una app de ftbol con la que recopilar datos de GPS en tiempo = Label9. Text. STORAGE NAME:

real de los jugadores en el terreno de juego (FIG. 1). = ListPickerl. FontSize:11; Text: SELECT REFRESHING TIME
(SECONDS)

3|1|1Diseno de pantalla de App Inventor = Image1. Picture: SCIENCE ON STAGE.GIF

Se abre App Inventor, se hace clic en Nuevo proyecto yseintroduce = Clock1.TimerEnabled: NO; Timer Interval: 5000 (cada

un nombre para el nuevo proyecto, p. €j. Enviar datos del jugador. 5 segundos)

Entonces el programa lleva directamente a la seccion de disefiador. = Web1. Url: http://dweet.io/dweet/for/thing (e.g. http://
dweet.io/dweet/for/football; el “tema” (thing) en este caso
En la parte derecha de la pantalla aparece una lista de propieda- es “football”, pero se puede elegir cualquier nombre que
des que se pueden elegir para disefar el contenido de la pantalla. elija la clase)
= LocationSensor1. Time Interval: 1,000 (cada 1 segundo)
La F1G. 1 se ha disefiado siguiendo estos pasos:
3|1|2 Programacion de bloques en App Inventor

= Screenl. AlignHorizontal: CENTER; AppName: SEND DATA Haz clic en la ficha Blocks de la barra de mend (FIG. 1).

PLAYER; Icon: SCIENCE_ON STAGE.GIF; Title: SEND DATA

FOOTBALL PLAYER Haz clic en Button1 para activar el reloj de transmisién de datos
= TableArrangement1. Columns: 2; Rows: 9 y deshabilitar los cambios en el nombre y el nimero del jugador.

= Labell.Text. PLAYER'S NAME:

= |abel2.Text. PLAYER'S NUMBER:

= TextBox1. Hint: Introduce tu nombre

= TextBox2. Hint: Introduce tu nimero; NumbersOnly

= TextBox3. Hint: Introduce tu nombre de almacenamiento

= Label3.BackgroundColor: Orange; Text: GPS POSITION (véase 16.3

FIG. 2)
= Label4.Text. LATITUDE: Haz clic en ButtonZ para deshabilitar el reloj de transmision de
= Label5.Text. LONGITUDE: datos y habilitar los cambios en el nombre y el nimero del jugador.

= Label6.Text. LATITUDE VALUE:

= Label?.Text. LONGITUDE VALUE:

= Label8. FontSize:9; Text.http://dweet.io/dweet/for/football
= Buttonl. FontSize:11; Text: START SENDING DATA

= Button2. FontSize:11; Text: STOP SENDING DATA

= Button3. FontSize:11; Text: CLOSE APP
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FIG. 2 Componentes de TableArrangement1




Haz clic en Button3 para cerrar la aplicacion.

| when [ETEGRED Click

FIG. 5

Haz clic en Button4 para cambiar la URL del archivo donde quie-
ras publicar los datos en dweet.io.

) to @] join

3 to

FIG. 6

Cuando el sensor GPS detecta un cambio en la latitud o la longi-
tud, estos datos se graban en la Label 6 y la Label 7.

FIG. 7

Los datos grabados, junto con el nombre y el nimero del jugador,
asi como la latitud y la longitud de su posicién, se envian a in-
tervalos regulares (por defecto, cada cinco segundos) (FIG. 8).

do call YETFES PostText

text

FIG. 8

La ficha ListPicker1 permite actualizar la informacién de tiempo
en segundos; de 1 a 20 segundos (FIG. 9).

when EECTHES Initialze
do set (X 3 1

FIG. 9

JUEGO DE DATOS @

El campo Timer Interval esta definido en milisegundos (FIG. 10)

when [EEHTTEIEN AfterPicking
do [l if .

"CistPickert - T Seiection - 1= * 1N © B

FIG. 10

3|2 Almacenamiento de datos en dweet.io

La pagina dweet.io esta disefiada para publicar datos de senso-
res (F16s.11y12). Es lo que se conoce mas popularmente como
el Internet de las Cosas. dweet.io asigna una URL Unica para
cada cosa.
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@) JUEGO DE DATOS

= Haz clic en PLAY.

= Haz clic en POST.

= Escribe el nombre de almacenamiento que desees en el
campo thing. En el ejemplo que figura en este recurso, el
nombre de almacenamiento ajustado en la app es football.
Por tanto, también se debe llamar football aqui en dweet.

= Hazclicen Try it out!

Uso de la ficha GET.

Para ver los datos almacenados hay que ir a get/tweets/for/
{thing}, introducir el STORAGE NAME [nombre de almacenamien-
to) elegido (por defecto, football) y hacer clic en Try it out (probar).

3|3 Visualizacion de datos en freeboard.io

Freeboard es un programa de cédigo fuente abierto para crear un
panel de informacién en tiempo real para el Internet de las Cosas.
= Haz clic en Start Now

= |ntroduce un nombre y haz clic en Create New

= Haz clic en Add Datasources

Haz clic en Select a Type y selecciona Dweet.io

= En el campo Name, introduce football

= En el campo Thing Name, introduce football

= Hazclic en Save

= Haz clic en Add Pane

= Hazclic en el simbolo +

Haz clic en Select a type y selecciona Text

Title: Player

Haz clic en +Datasource: Football y Nombre

Haz clic en Save

Haz clic en Add Pane y selecciona Pointer

dweets : create or read dweets.

/dweet/for/{thing}
/get/latest/dweet/for/{thing}

/get/dweets/for/{thing}

® Haz clic en +Datasource: Football y Namero

= Haz clic en Save

= Haz clic en Add Pane

= Hazclic en el simbolo +

= Haz clic en Select a type y selecciona Google Map
® Haz clic en +Datasource: Football y Latitud

= Hazclic en Save

® Haz clic en Add Pane

= Haz clic en el simbolo +

= Haz clic en Select a type y selecciona Google Map
= Haz clic en +Datasource: Football y Longitud

= Haz clic en Save (FIG. 13)

4| CONCLUSION

En esta unidad didactica se anima a los alumnos a desarrollar
su propia aplicacion para el envio de datos en tiempo real. En
ella se ofrece la posibilidad de recopilar datos “reales” del terre-
no de juego a través del smartphone, una herramienta que la
mayoria de los alumnos ya llevan en el bolsillo.

Los alumnos ven que lo Unico que necesitan para recopilar los
datos necesarios e incrementar el nimero de parametros que
se estudiardn al mismo tiempo es un smartphone.

Hay muchas opciones para el anélisis de datos. Por ejemplo, los

alumnos pueden trazar y analizar las posiciones de los jugado-

res de un equipo completo sobre el terreno de juego mediante

las siguientes herramientas:

= Creando un archivo Excel que contenga la latitud y la longi-
tud de todos los jugadores.

Play  Lock  Discover FAQ

Show/Hide | ListOperations | Expand Operations | Raw

Create a dweet for a thing.

Read the latest dweet for a thing.

Read all of the saved dweets (up to last 500) for a thing:

Try it out! Hide Response

Request URL

https://dweet.ic:443/get/dweets/for/football

Response Body

i
"this": “succeeded”,
“by": "getting”,
"the": “dweets",
"with™i [
£

Tthing™.

"Fonthall™

Parameters

Parameter Value Description Parameter Type Data Type
thing |[W1bﬂ|| | Aunique name of a thing. path string
key | | A valid key for a locked thing. If the query string

thing is not locked, this can be ignored.

FIG. 12




FIG. 14 Alumno con peto para la recogida de datos

= Yendo a www.earthpoint.us y seleccionando Excel to Google
Earth, para después seleccionar su archivo de Excel y hacer
clic en View on Google Earth.

= En Google Earth: comprobando que las posiciones de los ju-
gadores se estén trazando en la ubicacién en la que esta-
ban jugando.

Otras posibilidades

= Evolucion del partido: los alumnos pueden ordenar estos ar-
chivos cronolégicamente, para verlos como si fuera una pe-
licula y analizar cémo se mueve y se comporta el equipo du-
rante un periodo especifico de un partido.

= Area cubierta por un equipo: tras crear una vista en Google
Earth de las posiciones de los equipos, los alumnos pueden
emplear la utilidad Polygon Area (&rea poligonal] disponible
en este mismo sitio. Siguiendo unas sencillas instrucciones,
los alumnos pueden calcular el drea determinada por las po-
siciones de los jugadores, y saber asi si estaban jugando
desperdigados o como un equipo compacto.

JUEGO DE DATOS ‘@

5|OPCIONES DE COOPERACION

Los alumnos pueden organizar proyectos de cooperacion entre
diferentes escuelas. Por ejemplo, los alumnos de una escuela
pueden tomar medidas en tiempo real, mientras los de otro cen-
tro escolar analizan los datos. Esta metodologia también se
puede emplear para estudiar otros deportes.

RECURSOS

I MIT App inventor http://ai2.appinventor.mit.edu/

= http://usuaris.tinet.cat/pcompte/football/ BIG DATA: envio
de datos en tiempo real

= www.realtracksystems.com/ Sistemas de seguimiento en
tiempo real WIMU

= http://go.sap.com/solution/industry/sports-entertainment/
team-management/sports-one.html| SAP Sports One


http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://usuaris.tinet.cat/pcompte/football/
http://www.realtracksystems.com/
http://go.sap.com/solution/industry/sports-entertainment/team-management/sports-one.html
http://go.sap.com/solution/industry/sports-entertainment/team-management/sports-one.html
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