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Q¢ technologie (App Inventor; dweet.io; freeboard.io; program-
ming, big data)

M. Technologie informacyjno-komunikacyjne

#¥%+ Ten projekt zalecany jest do wykonania w klasach z uczniami
powyzej 15. roku zycia.
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0d 2015 roku FIFA zezwolita na uzywanie systeméw $ledzenia
podczas oficjalnych meczéw, tj. trackeréw do gromadzenia da-
nych dotyczacych wszystkich zawodnikéw na boisku. Nastepnie
dane te moga by¢ przeanalizowane i przekazane do uzytku me-
nedzerdw, treneréw i zawodnikéw, gdyz stanowig bogate Zrodto
informacji na temat gry zawodnikéw.

Systemy te s3 takze wykorzystywane podczas treningdw i do te-
stowania wydajnosci fizycznej graczy, udostepniajac dane
w czasie rzeczywistym. Sg to urzadzenia noszone przez zawod-
nikéw (np. w postaci zegarka lub chipu wpietego w odziez ), ktére
zbierajq nieprawdopodobnie duze ilosci danych — tak duze, ze po
ich zebraniu mozna je analizowac jako Big Data.

W ramach tych zaje¢ uczniowie naucza sie przesyta¢ duze ilosci
danych w czasie rzeczywistym poprzez urzadzenia mobilne.
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Gromadzenie danych w czasie rzeczywistym za posrednic-
twem GPS na boisku pitkarskim przy uzyciu technologii pamie-
ci staje sie coraz wazniejsze w doskonaleniu mozliwosci za-
wodnikéw, w planowaniu treningéw, zapobieganiu kontuzjom
czy opracowywaniu taktyki.

Podczas jednego meczu kamery i czujniki potrafig uchwycic oko-
fo 1,5 miliona pozycji ciata zawodnika. Takie dane GPS s péZniej
wykorzystywane do pomiaru i obliczenia predkosci zawodnika
(tempa poruszania sie), przyspieszenia i zmiany kierunku.

Analiza takich danych moze réwniez powiedzie¢ trenerowi, kie-
dy zawodnik moze powrdci¢ do gry po kontuzji lub kiedy u za-
wodnika wystepuje wysokie ryzyko kontuzji. Innym przykta-
dem danych, ktére mozna zbiera¢ na biezaco przy pomocy
czujnikéw umieszczonych w koszulkach graczy, to temperatu-
ra ciata (opracowanie map ciepta na boisku), rytmu serca, pro-
centu tlenu czy stezenia kwasu mlekowego we krwi.

Réznego rodzaju oprogramowanie uzywane jest do przechowy-
wania, przetwarzania, analizowania i wizualizacji takich duzych
ilosci danych w wygodny i wydajny sposéb.
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W ramach tych zaje¢ uczniowie naucza sie przesyta¢ duze ilosci
danych w czasie rzeczywistym poprzez smartfony. Uczniowie
beda pisa¢ oprogramowanie, projektujac wtasne aplikacje przy po-
mocy programu App Inventor!tl, Dane bedg zbierane w czasie rze-
czywistym poprzez te aplikacje, a nastepnie przesytane do witry-
ny udostepniania danych [dweet.io], ktdra jest potaczona
zwitryng do mapowania danych na ekranie (freeboard.io).
Wszystkie wczesniej wspomniane programy sg darmowe i mozna
z nimi pracowa¢ w chmurze. Uczniowie naucza sie, jak publikuje
sie zebrane dane i udostepnia je w chmurze.
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MIT App Inventor to innowacyjny, prosty w obstudze program do

tworzenia i doskonalenia aplikacji. Swietnie nadaje sie dla poczat-
kujacych programistéw i jest bardzo fatwy dla uczniéw. Uwaga:
przed uzyciem aplikacji App Inventor nalezy zatozy¢ sobie konto.

Tutaj znajduje sie doktadna instrukcja, jak nalezy napisac aplikacje,
ktdra bedzie gromadzita dane GPS w czasie rzeczywistym od
uczniéw, ktérzy beda grali w pitke nozna na boisku (RYS. 1).
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3|11 Projekt ekranu App Inventor

Otworzcie App Inventor, kliknijcie new project (nowy projekt ) i wpisz-

cie jego nazwe, np. Przesytanie danych zawodnikéw. Nastepnie
zostaniecie przekierowani do czesci projektowania aplikacji.

Po prawej stronie ekranu znajduje sie lista wtasciwosci ekranu, ja-

kie mozna wybra¢, aby zaprojektowac zawarto$¢ ekranu.
RYS. 1 to efekt wykonania nastepujacych czynnosci:

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

= TableArrangementi. Columns: 2; Rows: 9

= Label1.Text. PLAYER'S NAME:

= Label2.Text. PLAYER'S NUMBER:

= TextBox1. Hint: Introduce your name

= TextBox2. Hint: Introduce your number; NumbersOnly

= TextBox3. Hint: Introduce your storage name

= Label3.BackgroundColor: Orange; Text: GPS POSITION (patrz
RYS.2]

= Label4.Text. LATITUDE:

= Label5.Text. LONGITUDE:

= Label6.Text. LATITUDE VALUE:

= Label?.Text. LONGITUDE VALUE:

= Label8. FontSize:9; Text.http://dweet.io/dweet/for/football

= Button1. 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:

# 9:48
SEND DATA FOOTBALL PLAYER [ screent

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

= Imagel. Picture: SCIENCE ON STAGE.GIF

= Clock1.TimerEnabled: NO; Timer Interval: 5000 (co 5 sekund)

= Web1. Url: http://dweet.io/dweet/for/thing (e.g. http://dweet.
io/dweet/for/football; tzamiast stowa ,thing” mamy tutaj ,fo-
otball”, ale mozecie wybrac inne)

= LocationSensorl. Time Interval: 1000 (co 1 sekunde)

3|1|2 Programowanie blokdw App Inventor
Kliknij karte Blocks (Bloki) na pasku menu (RYS. 1).

Kliknij Button1 (Przycisk1], aby aktywowac czas przesytu da-
nych i wytaczy¢ zmiany w nazwisku i numerze zawodnika.

when (TGOS Click

RYS.3

Kliknij Button2 (Przycisk2), aby dezaktywowac czas przesytu da-
nych i wiaczyé zmiany w nazwisku i numerze zawodnika.

RYS. 4
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Kliknij Button3 (Przycisk3), aby zamkna¢ aplikacje.

do | close application

RYS.5

Kliknij Button4 (Przycisk4), aby zmieni¢ URL pliku, gdzie bedg pu-
blikowane dane na dweet.io.

[Cabels - J Text |

RYS. 6

Kiedy czujnik GPS wykryje zmiane w szerokosci lub dtugosci geogra-
ficznej, dane te zostang odnotowane w Labels 6 i 7 (Eytkiety 6i 7).

RYS. 7

Odnotowane dane razem z nazwiskiem i numerem zawodnika,
a takze szerokosciq i dtugoscia geograficzna jego pozycji, sq prze-
sytane w regularnych odstepach, domysinie co pie¢ sekund (RYS.8).

when [EZIE - Timer
do ca PostText
text

RYS. 8

Karta ListPicker1 (ListaWyborul) umozliwia od$wiezanie infor-
macji co konkretna liczbe sekund, od 1 do 20 (RYS. 9).

when EECUES Inttialze
< make a list
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Pole Timer Interval zdefiniowane jest w milisekundach (RYS. 10).

when [FEGETSEN AferPicking

do

RYS. 10

3|2 Przechowywanie danych na dweet.io

dweet.io powstat do publikowania danych z czujnikéw (Rys. 11
12). Znany jest pod popularniejszg nazwg Internetu rzeczy (In-
ternet of Things, loT). dweet.io przypisuje unikalny URL kazdej
rzeczy.
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= Wybierzcie PLAY (Graj)

= Kliknijcie karte POST (Publikuj).

= Wpiszcie nazwe miejsca przechowywania w polu thing
(rzecz]). W naszym przyktadzie nazwa miejsca przechowywa-
nia w aplikacji zostafa ustawiona jako football. Dlatego musi
sie réwniez nazywac football tutaj na dweet.

= Kliknijcie Try it out! (Wyprobu;j!)

Uzywanie karty GET.

Aby wyswietli¢ przechowywane dane, przejdzcie do: get/tweets/
for/{thing}, podajcie wybrang NAZWE MIEJSCAPRZECHOWYWANIA
(domysinie football) i kliknijcie Try it out (Wyprébuj).

3|3 Wizualizacja danych na freeboard.io

Freeboard to otwarte oprogramowanie do budowania pulpitéw
w czasie rzeczywistym dla Internetu rzeczy.

= Kliknijcie Start Now (Zacznij teraz).

= Podajcie nazwe i kliknijcie Create New (Utworz teraz).
Kliknijcie karte Add Datasources (Dodaj Zrodta danych).
Kliknijcie Select a Type (Wybierz typ) i wybierzcie Dweet.io.
Wpiszcie Name: football.

= Wpiszcie Thing Name: football.

Naci$nijcie Save (Zapisz).

Kliknijcie karte Add Pane (Dodawanie okienek].

Kliknijcie symbol plusa (+).

Kliknijcie Select Type (Wybierz typ) i wybierzcie tekst.

Tytut: Player

Kliknijcie +Datasource (Dodaj zrodto danych): Football i nazwa
Kliknijcie Save (Zapisz).

dweets : create or read dweets.
e /dweet/for/{thing}
. /get/latest/dweet/for/{thing}

" /get/dweets/for/{thing}

= Kliknijcie karte Add Pane [Dodawanie okienek) i wybierzcie
Pointer (Wskaznik]).

= Kliknijcie +Datasource (Dodaj Zrodto danych): Football i liczba

= Kliknijcie Save (Zapisz).

= Kliknijcie karte Add Pane (Dodawanie okienek).

= Kliknijcie symbol plusa (+].

= Kliknijcie Select (Wybierz) Google Map.

= Kliknijcie +Datasource (Dodaj Zrodto danych): Football i szero-
kos¢ geograficzna

= Kliknijcie Save (Zapisz).

= Kliknijcie karte Add Pane (Dodawanie okienek).

= Kliknijcie symbol plusa (+].

= Kliknijcie Select (Wybierz) Google Map.

= Kliknijcie +Datasource (Dodaj Zrodto danych): Football i diu-
gos¢ geograficzna

= Kliknijcie Save (Zapisz) (RYS. 13).
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W tym scenariuszu uczniowie maja za zadanie opracowac wtasng
aplikacje do przesytania danych w czasie rzeczywistym. Zapew-
nia ona mozliwos¢ zbierania ,rzeczywistych danych” z boiska za
posrednictwem smartfonu — narzedzia, ktére wiekszo$¢ uczniow
ma przy sobie.

Uczniowie rozumiejg, ze smartfon jest jedynym urzadzeniem po-
trzebnym do zhierania danych oraz do zwiekszania liczby para-
metréw do jednoczesnej analizy.

Play  Lock Discover  FAQ

Show/Hide

List Operations | 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:

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

Response Body

{

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

£

A Mihing®.

"Fonthall™

Parameters
Parameter Value Description Parameter Type Data Type
thing football | A unique 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.
i Try it out! Hide Response
Request URL
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RYS. 14 Uczen z koszulka do rejestrowania danych

Istnieje wiele opcji analizowania danych. Na przyktad uczniowie

moga wyznaczyc i przeanalizowac pozycje zawodnikéw danej

druzyny na boisku, uzywajac nastepujacych narzedzi:

= Utwoérzcie plik Excel zawierajacy dhugosc¢ i szeroko$¢ geogra-
ficzng wszystkich zawodnikow.

= WejdZcie na strone www.earthpoint.us i wybierzcie Excel to
Google Earth, zaznaczcie swoj plik Excel i kliknijcie View on
Google Earth.

= Na Google Earth: sprawdzcie, czy pozycje zawodnikéw s na-
noszone w miejscach, gdzie graja.

Dalsze zmiany

= Rozwoj sytuacji: uczniowie moga uporzadkowac te pliki chro-
nologicznie, ogladajac je jak film i analizujac, jak zesp6t sie po-
rusza i zachowuje w konkretnym momencie meczu.

= Obszar, na ktérym poruszat sie zespot: po wygenerowaniu wi-
doku Google Earth pozycji zespotu uczniowie moga uzy¢ na-
rzedzia Polygon Area dostepnego z tego samego Zrddta. Wyko-
nujac proste czynnosci, mogq obliczyc¢ obszar, po ktérym
poruszat sie zespét, aby ocenic, czy grali rozproszeni, czy
w zwartej grupie.
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5| MOZLIWOSCI WSPOLPRACY

Uczniowie moga wspdtpracowac w ramach tego projektu z innymi
szkotami. Na przyktad uczniowie w jednej szkole mogq dokony-
wac pomiaréw w czasie rzeczywistym, natomiast uczniowie z in-
nej szkoty mogq analizowa¢ dane. Metodologia ta moze byc réw-
niez uzyta do analizy innych sportéw.

ZASOBY

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

= http://usuaris.tinet.cat/pcompte/football/ BIG DATA: Przesyta-
nie danych w czasie rzeczywistym

= www.realtracksystems.com/ Systemy $ledzenia w czasie rze-
czywistym 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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