


Q technolégia (App Inventor; dweet.io; freeboard.io;
programozas, big data)

M |hformatika és kommunikaciés technolégia

#%s A projekt 15 évnél idésebb tanulék szamara javasolt.
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2015 6ta a FIFA engedélyezte a nyomkgvetd rendszerek (adat-
gytijték) hasznalatat a hivatalos mérkdzéseken. Ezeknek az
adatoknak a vizsgalataval és elemzésével a menedzserek,
edz0k és jatékosok tovabbi informacidkhoz juthatnak a jatéktel-
jesitménnyel kapcsolatban.

Avalos ideji adatokat szolgaltat6 rendszerek edzés kozben, va-
lamint a fizikai teljesitmény tesztelésére is hasznalhatok. Ezek
a viselhet6 eszkdzok (példaul orak vagy a jatékosok mezébe
épitett chipek] jelentés mennyiségl adatot gyljtenek, igy az
innen szarmaz6 adatkészletek mar a nagy adathalmazok (Big

A tanegység soran a tanuldok megismerik, hogyan kiildhetnek
mobileszkdzdkdn keresztiil valés idében nagy adathalmazokat.
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A valés ideji GPS-adatok palyan torténd dsszegyljtése egyre
fontosabb szerepet kap a jatékosok teljesitményének javitasa,
az edzések megtervezése, a sériilések megelézése és a takti-
kak kidolgozasa terén.

Egy adott futballmérkézésen korilbelul 1,5 milli6 jatékospozi-
ciét rogzithetnek a kamerak és a szenzorok. Ezek a GPS-adatok
felhasznalhaték a jatékosok sebességének, gyorsuladsanak és
iranyvaltoztatasainak mérésére és kiszamitasara.
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1. ABRA Az App Inventor képernyéje

Az adatok elemzésével az edz6k megtudhatjak, mikor térhet
vissza sériilés utan egy jatékos, illetve mikor nagy a sériilések
kockazata. Emellett a mezbe épitett szenzorokkal lehet6ség
van olyan adatok gyujtésére is, mint a testhémérséklet (hotér-
képek alakuldsa a palyan), a szivritmus, az oxigénszint, vala-
mint a vér tejsavtartalma.

Az ilyen nagy mennyiség( adatok kényelmes és hatékony taro-
l4sdhoz, feldolgozasahoz, elemzéséhez és vizualizalasahoz ki-
I6nféle szoftveres alkalmazasok sziikségesek.
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Atanegység soran a tanulék okostelefonon keresztil, valés id6-
ben kiildhetnek nagy adathalmazokat. Emellett az alkalmazas-
fejlesztésben is kiprobalhatjak magukat: az App Inventor
programmal sajat alkalmazasokat fejleszthetnek. A valés idejd
adatok 6sszegyujtése ezen az alkalmazason keresztil tdrténik
majd. Az 6sszegyijtott adatok ezutan egy online adatmegoszt6
webhelyre (dweet.io) kerllnek, amely egy képernydleképezé
webhelyhez (freeboard.io) kapcsolddik. Az emlitett programok
mindegyike ingyenes és tavolrdl, a felhében is hasznalhaté. A
tanulék megismerik, hogyan tehetik kdzzé és oszthatjak meg
az dsszegyujtétt adatokat a felhében.
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Az MIT App Inventor innovativ, kdnnyen hasznalhatd program,
amellyel alkalmazasokat lehet létrehozni és fejleszteni. Kiva-
I6an alkalmas a kezdé programozoknak, és rendkivil tanuléba-
rat. Megjegyzés: az App Inventor hasznalatahoz fiokot kell 1ét-
rehozni.

Az alabbiakban Iépésrdl Iépésre bemutatjuk, hogyan fejleszthe-
tiink alkalmazast a tanuldk valds ideji GPS-adatainak 6ssze-

gyujtéséhez a palyan (1. ABRA).
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3|1|1App Inventor képernydtervezés

Nyissuk meg az App Inventor programot, kattintsunk a new pro-
ject (4] projekt) elemre, majd irjuk be a projekt nevét, pl. Send
Data Player [Jatékosadatok kildése). Megjelenik az alkalma-
zastervez6 képernyo.

A'képernyd jobb oldalan olyan képernyétulajdonsagok lathatok,
amelyek a képernydtartalom megtervezésére szolgalnak.

Az 1. ABRAN lathato alkalmazas létrehozésa a kovetkezd lépé-
sekben tortént:

= Screenl. AlignHorizontal: CENTER; AppName: SEND DATA
PLAYER; Icon: SCIENCE ON STAGE.GIF; Title: SEND DATA
FOOTBALL PLAYER

= TableArrangement1. Columns: 2; Rows: 9

= Labell.Text. PLAYER'S NAME:

= Label2.Text. PLAYER'S NUMBER:

= TextBox1. Hint: Introduce your name

= TextBox2. Hint: Introduce your number; NumbersOnly

= TextBox3. Tipp: Introduce your storage name

= Label3. BackgroundColor: Orange; Text: GPS POSITION
(2. ABRA)

= Label4.Text. LATITUDE:

= Label5.Text. LONGITUDE:

= 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

= Button4. FontSize:11; Text: STORAGE NAME

= Label9.Text. STORAGE NAME:

= ListPicker1. FontSize:11; Text: SELECT REFRESHING TIME
(SECONDS)

= Image1. Picture: SCIENCE ON STAGE.GIF

= Clock1.TimerEnabled: NO; Timer Interval: 5,000 (5 masod-
percenként)

= Web1. Url: http://dweet.io/dweet/for/valami (e.g. http://
dweet.io/dweet/for/football; a ,valami” ebben az esetben
Lfootball”, de barmilyen név valaszthato)

= LocationSensorl. Time Interval: 1,000 (1 masodpercenként)

3|1|2App Inventor blokkok programozésa
Kattintsunk a Blocks (Blokkok) elemre a meniisoron (1. ABRA).

Kattintsunk a Button1 (Gomb1) elemre az adatatviteli 6ra akti-
valasahoz és a jatékosnév/-szam modositasanak letiltdsahoz.

3. ABRA

Kattintsunk a Button2 (Gomb?2) elemre az adatatviteli 6ra letilta-
sahoz és a jatékosnév/-szam modositasanak engedélyezéséhez.

2. ABRA ATableArrangement1 dsszetevdi




A Button3 (Gomb3] gombbal bezarhatjuk az alkalmazast.

5. ABRA

AButton4 (Gomb4) gombbal médosithatjuk annak a fajinak az
URL-cimét, amelybe kozzé szeretnénk tenni az adatokat a
dweet.io webhelyen.
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6. ABRA

Ha a GPS-szenzor a féldrajzi szélességben vagy hosszisagban
valtozast észlel, az adatokat a Label6 (Cimke6) és Label?
(Cimke?) elembe menti.

7. ABRA

A program a mentett adatokat, a jatékos nevét és szamat, vala-

res idékozénként — alapértelmezés szerint 6t masodpercen-
ként — elkiildi (8. ABRA).

do  cal IR PosiTex

bt

8. ABRA
AListPicker1 (Valasztdlistal) lehet6vé teszi az id6adatok elkiil-
dését (mp-ben); 1-t61 20 masodpercig (9. ABRA).

ADATMECCS @

ATimer Interval (Id6zit6 id6koze) mezé ezredmasopercben van
meghatarozva. (10. ABRA)

when [EZEE 5 AlerPicking
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10. ABRA

3|2 Adattarolas a dweet.io webhelyen

A dweet.io webhelyen a szenzorokrél szarmaz6 adatok tehet
kizzé (11. ABRA és12. ABRA). Ennek elterjedt elnevezése a dolgok
internete”. Adweet.io egyedi URL:t rendel hozza minden dologhoz.
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11. ABRA
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= Valasszuk a PLAY (LEJATSZAS) elemet.

= Kattintsunk a POST (KOZZETETEL) filre.

= Athing (dolog) mez6be irjuk be a kivant tarol6 nevét. A taro-
[6név a példaalkalmazasunkban football értékre van allitva.
Ezértitt a dweetben is football néven kell hivatkozni ra.

= Kattintsunk a Try it out! (Kiprobalas) elemre.

A GET lap hasznalata.

Atarolt adatok megtekintéséhez nyissuk meg a get/tweets/for/
{dolog} oldalt, valasszuk ki a kivant STORAGE NAME (Tarolonév)
elemet (alapértelmezés szerint: football), majd kattintsunk a
Try it out (Kiprobalas) lehetéségre.

1|1 Az adatok vizualizalasa a freeboard.io webhelyen

AFreeboard egy nyilt forraskddu, valos idej adatkijelzé-készité

a dolgok internetéhez.

= Kattintsunk a Start Now (Kezdés most] elemre.

= Adjunk meg egy nevet és kattintsunk a Create New (Uj létre-
hozésa) lehet6ségre.

= Kattintsunk az Add Datasources (Adatforrasok hozzaadasa)
flre.

= Kattintsunk a Select a Type (Tipus valasztasa) elemre, majd
valasszuk a Dweet.io lehetéségét.

= Adjuk meg a nevet — Name: football

* irjuk be a dolog nevét — Thing Name: football

= Kattintsunk a Save (Mentés) gombra.

= Kattintsunk az Add Pane (Panel hozzaadasa] fiilre.

= Kattintsunk a + szimbolumra.

= Kattintsunk a Select Type (Tipus kivalasztasa) elemre és
vélasszuk a Text (Széveg) lehetéséget.

dweets : create of read dweets.
E= aweevtoring)
BB /ocvatestioweet/toryitming)
IR /oevaweesonthing)

= Adjuk meg a cim értékét — Title: Player

= Kattintsunk a +Datasource (+Adatforras) elemre: Football
and Name.

= Kattintsunk a Save (Mentés) elemre.

= Kattintsunk az Add Pane (Panel hozzaadasa] fiilre, és va-
lasszuk a Pointer (Mutat6) lehet6séget.

= Kattintsunk a +Datasource (+Adatforras) elemre: Football
and Number.

= Kattintsunk a Save (Mentés] elemre.

= Kattintsunk az Add Pane (Panel hozzaadasa] fllre.

= Kattintsunk a + szimbélumra.

= Kattintsunk a Select (Kivalasztas) > Google Map (Google
Térkép) lehetéségre.

= Kattintsunk a +Datasource (+Adatforras) elemre: Football
and Latitude.

= Kattintsunk a Save (Mentés) elemre.

= Kattintsunk az Add Pane (Panel hozzaadasa] fiilre.

= Kattintsunk a + szimbélumra.

= Kattintsunk a Select (Kivalasztas) > Google Map (Google
Terkép) lehet6ségre.

= Kattintsunk a +Datasource (+Adatforras) elemre: Football
and Longitude.

= Kattintsunk a Save (Mentés) elemre (13. ABRA).

4| KOVETKEZTETES

Ez a tanegység arra 6sztdnzi a tanuldkat, hogy sajat alkalma-
zast fejlesszenek az adatok valds id6ben térténd elkildésére.
Lehetéséget biztosit a szdmukra, hogy ,valés adatokat” gyujt-
senek a palyan egy legtdbbjik szamara kénnyen elérheté esz-
koz, az okostelefon hasznalataval.
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12. ABRA
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Tovabbi lehetdségek

= Amérkézés valtozasainak elemzése — A tanulék idésor-
rendbe allithatjak a fajlokat, és filmszerlen nézhetik meg az
adatok abrazolasat, mikdzben elemezhetik a csapat mozga-
sat és viselkedését a meccs egy adott idészakaban.

= Acsapat altal lefedett teriilet — Miutan Iétrehoztak a csapat
poziciéinak Google Earth-nézetét, a tanulék az azonos for-
rashol elérhetd Polygon Area (Poligonteriilet) segédeszkiz-
zel elemezhetik azt. Az egyszer( utasitasokat kovetve a ta-
nulék kiszamithatjak a jatékosok poziciéi kdzott befoglalt
terlletet, igy meghatarozhatjak, hogy szétszortan vagy
egységes csapatként jatszottak-e.

5| EGYUTTMUKODESI LEHETOSEGEK

Atanulék egytttmikodési projekteket szervezhetnek a kilon-
b6z6 iskolak kdzott. Az egyik iskolaban példaul elvégezhetik a
valos ideji méréseket, majd egy masik iskola tanul6i elemezhe-
tik az adatokat. Ez a médszer mas sportagak tanulmanyoza-
sara is alkalmas.

13. ABRA

ANYAGOK

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

= http://usuaris.tinet.cat/pcompte/football/ BIG DATA: Adatok
valés ideju kildése

= www.realtracksystems.com/ WIMU val6sidejd nyomkéveté
rendszerek

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

14. ABRA Adatrgzitd mellényt viseld tanulé

Atanulék megeértik, hogy az okostelefonon kiviil semmi masra
nincs sziikség a kivant adatok begy(jtéséhez, és az eszkoz
arra is lehet6séget kinal, hogy ndveljék a vizsgalt paraméterek
szamat.

Az adatelemzésre szamos kilonféle lehetéség van. A tanulék

példaul a kdvetkezd eszkozok hasznalataval kdnnyen abrazol-

hatjak és elemezhetik egy teljes csapat jatékosainak helyzetét

a palyan:

= Hozzunk létre egy Excel-fajlt, amelyben a jatékosok foldrajzi
hosszlsagi és szélességi adatai talalhatok.

= Nyissuk meg a www.earthpoint.us oldalt, és valasszuk az
Excel to Google Earth (Excelbél Google Earth-be) lehetdsé-
get, majd valasszuk ki az Excel-fajlunkat és kattintsunk a
View on Google Earth (Megtekintés Google Earth-6n) elemre.

= AGoogle Earth térképén: gyézédjink meg arrol, hogy a jaté-
kosok helyzete azon a helyen jelenik meg, ahol ténylegesen
jatszottak.



http://ai2.appinventor.mit.edu/
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