FIRST

Kozépfoku
Cserkész utmutato

FIRST" is a global robotics community that prepares young people for the future.

www.firstinspires.org



Bevezetés

Ezt az utmutatot az 1678-as csapattal, a Citrus Circuits-szal készitették a FIRST HQ-val
egyuttmikddve. Koszonjuk az 1678-as csapatnak, hogy segitett neklnk elkésziteni ezt az
Utmutatot!

Ez az utmutatd a cserkészet kbzbensd attekintése. Ez az utmutaté bemutatja, hogyan jelenitsd
meg az adatokat (tablazatok és tablok), a szamitott mezdket, a szubjektiv felderitést, a
felderités kezdeti statisztikait €s a meccsstratégia felderitését. A csapatok megnézhetik a
Bevezetés a cserkészetbe dokumentumot is, ahol altalanos attekintést és a cserkészet alapjait
talaljak.

/4

Adatok vizualizacidja

Az adatok értelmezésének megértéséhez szikség van valamire, amivel megtekintheti adatait.
Az Excel és a Google Tablazatok egyszerl platformok az adatok megjelenitésére. A nyers
adatokat egy lapon kell tarolnia, és Ugy kell rendszereznie, hogy konnyen referenciaként
szolgaljon a szamitasokhoz.

Egy kuldn lapon 6sszesitheti az adatokat, hogy a kivant adatpontokat olvashatébb formaban
tartalmazza. Ennek egyik mdédja, hogy az adatokat csapatszam szerint rendezi, ahol minden sor
egy csapatot képvisel, €és minden oszlop mas adatpont. A Bevezetés a cserkészetbe
dokumentum ennek egyik modjat ismerteti az "Adatok 6sszesitése a Google Tablazatok
hasznalataval" részben.

1. tablazat: Egyszerli megjelenité

Atlag #  szerzett| Atlag # pontozott kockak | 1. Valaszthatd
Csapat szama| labdak szama

100000 60
200000 34
300000 22

A feltételes kiemelés hasznalata nagyon hasznos lehet az adatpontok magas és alacsony
értékeinek megkllénboztetésében. Ez megkdnnyiti az adatok gyors attekintését, és
O0sszehasonlithatja, hogy egy csapat hogyan teljesit egy adott kategériaban mas csapatokhoz
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képest. A Google Tablazatok rendezési képességeinek kihasznalasa hasznos lehet a csapatok
adatpont legmagasabb pontszama szerinti rendezésében is.

Az adatok egyszer( tarolasa mellett fontos, hogy legyen médjuk a megjelenitésre. A grafikonok
segitségével 6sszehasonlithatdk a csapatok bizonyos adatpontokban, a tdbbvaltozés grafikonok
pedig azt mutatjak, hogy egy robot hogyan rangsorol tdbb tertileten. Példaul a felhasznalé
megtekintheti, hogy a csapatok hogyan teljesitenek egymashoz képest az egyik jatékdarab
pontozasaban.

Csoportkép

Egy masik egyszerl lehet6ség a megjelenitbalkalmazas létrehozasara a Tableau hasznalata. A
Tableau egy adatvizualizacios program, amely segit a felhasznaloknak hatékonyan létrehozni
hatékony grafikonokat és tablazatokat adataik megjelenitéséhez. Ezek a grafikonok egyutt
jelenithet6k meg egy iranyitopulton, hogy hatékony oldalt hozzanak Iétre az adatok vizualis
elemzéséhez. Az online kbzzététel utan a grafikonok mobileszk6z6kdn és szamitogépeken
egyarant megtekintheték.

A Tableau Public egy ingyenes, kénnyen hasznalhaté platform, amelynek egyetlen feltétele,
hogy minden kbzzétett vizualizacid nyilvanos, igy barki lathatja a kozzétett megjelenitét. A
Tableau lehet6séget kinal az iskolaknak egy ingyenes Tableau osztalyterem Iétrehozasara is,
ahol a tanarok létrehozhatnak egy online Tableau Cloud webhelyet, ahol az dsszes vizualizacio
létrejon és tarolhatd. A csapatok a Tableau Desktophoz és a Tableau Prephez is hozzaférhetnek
a Virtual Kit of Parts segitségével, amellyel offline privat vizualizaciokat hozhat létre.

Néhany hatékony tablonézet a csapat, a mérk6zés és az Utemezés nézet (példak az 1., 2. és 3.
abran lathatok).

+ Csapatnézet - egyetlen csapat 6sszes mérkdzésének adatait jeleniti meg. Ez teljesebb
képet adhat a csapat teljesitményérél, és segithet elkertlni a kilsé mérkézések
elfogultsagat.

* Mérkézésnézet - a mérkdzésen bellili dsszes csapat adatait jeleniti meg. Ez segithet
felkészllni a meccsstratégiara, ha dsszesitett adatokat jelenit meg a csapatokrol, vagy
hasznalhaté a mérkdzés attekintésére, ha az adott mérkézés tényleges adatait jeleniti
meg.

* Mérké6zés menetrend nézet - megjeleniti a csapatokat a mérkézésen és az ezeken a
mérkdzéseken varhatd pontszamokat/ranglistapontokat. Ezzel a nézettel megtekintheti
az 6sszes mérkdzést, vagy csak egy adott csapat mérkézéseit. Ez segit meghatarozni,
hogy mely mérkdzéseket kell elényben részesiteni, mivel a varhaté pontszamok
kdzelebb lehetnek, mint azt eredetileg gondolnank.

Ez a dokumentum nem tér ki a Tableau részletes hasznalatara, de tekintse meg a Tableau
FIRST Robotics oldalt a grafikonok és iranyitépultok Iétrehozasaval kapcsolatos tovabbi
informaciokért.
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1. abra: Tableau csapatnézet
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2. abra: Tablazat egyezési nézet

Wieasure Names
Auto Line Points
Auto Low Balls Points
B Auto High Balls Points
| Tele Low Ball Points
M Tele High Ball Points
Bl Pk Points
Il Ciimb Paints

Alliance / Team Number

blue

Measure Names
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3. abra: Tableau litemezési nézet
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Match Number Schedule vs Search Team number

Matches Expected Score

Match Bluel Blue2 Blue3 Redl Red2 Red3 blue red
10000 20000 30000 10001 20001 30001 26 50
10000 20000 30000 10001 20001 30001 34 43
10000 20000 30000 10001 20001 30001 28

10000 20000 30000 10001 20001 30001 2 | 38
10000 20000 30000 10001 20001 30001 a4 29
10000 20000 30000 10001 20001 30001 25 3

[ ST S I S FUR VR

Szamitott mezok

Bar a nyers adatok néha hasznosak lehetnek, a legtébb esetben szamitasokat kell végezni az
adatokon annak érdekében, hogy a lehet6 legjobban kihasznalhassuk 6ket. A legegyszeriibb
példa erre az atlagok, amelyek tartalmazhatnak atlagot, mediant és/vagy modot. Példaul egy
csapat atlagpontszamanak kiszamitasa az 6sszes lejatszott mérkézésen hasznos a csapat
altalanos hatékonysaganak meghatarozasaban. A mod hasznos lehet annak
meghatarozasahoz, hogy egy csapat mit csinal leggyakrabban. A 2023-as jaték esetében a mod
segitségével lehetett meghatarozni, hogy egy robot milyen pozicidban indult el leggyakrabban.

Trendek

Bizonyos adatpontok atlaganak kiszamitasa utan kiderilhet, hogy az eredmények nem
reprezentativak a csapat aktualis teljesitményére nézve. Példaul, ha egy csapat nagymértékben
javitja a pontszamat az elsé megfigyelt meccshez képest, akkor az elsé megfigyelt mérkézés
pontozasi adatai csOkkentik az atlagot, igy a csapat rosszabbul néz ki a pontszerzésben, mint
jelenleg. A csapatok gyakorlasa, a mechanizmusok javitasa vagy fejlesztése, vagy a
mechanizmusok meghibasodasa mind oka annak, hogy a csapat teljesitménye megvaltozhat a
verseny soran. Itt jon be a kdzelmultbeli atlag. A csapat utolsé néhany mérkézésének atlagat
tekintve olyan eredményt adunk, amely jobban reprezentalja a csapat jelenlegi képességeit.
Legyen ovatos azonban, ha korlatozza a minta méretét, a kiugré értékek mindkét iranyban
sokkal nagyobb hatast fejtenek ki.

Varhaté hozzajarulas

Valamivel 6sszetettebb szamitas a csapat varhaté hozzajarulasanak kiszamitasa. Ez az
adatpont szamos tényezét figyelembe vesz annak meghatarozasa érdekében, hogy egy csapat
varhatéan mennyivel jarul hozza a szévetségéhez. Lényegében ez tébb sulyozott érték
Osszege. Ezek az értékek barmik lehetnek, de egy egyszeri példa a pontozott jatékdarabok. A
2023-as jaték esetében a felsd, kdzépsb és alsé sorban pontozott jatékdarabok eltéré
pontértékeket kaptak. Ha egy csapat varhatoé hozzajarulasat pusztan az alapjan szamitja ki,
hogy mennyi pontot tud szerezni, 6sszeadna a csapat atlagos magas, kézepes és alacsony
pontszamait. Mivel azonban a magas sorban pontozott jatékfigurak tobb pontot érnek, tobbet
kell értékelni 6ket, mintha a kdzéps6 vagy az alsé sorban lennének, és hasonldképpen a
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kozépso sorban 1évo jatékfigurakat is jobban kell értékelni, mintha az alsé sorban lennének.
Ehhez az értékek dsszegzése el6tt szorozzuk meg mindegyiket a pontértékével. Ha ez
megtdrténik, az 6sszeg — és igy a csapat varhatoé hozzajarulasa — azt fogja tikrézni, hogy hany
pontot szerzett, ahelyett, hogy csak a megszerzett jatékelemeket szamolna. Ne felejtse el
figyelembe venni az esetlegesen alkalmazhat6 pontbénuszokat. 2023-ban érdemes 5/3 = 1,66
pontot hozzaadni minden jatékdarabhoz, hogy jelezze a linkhez valé hozzajarulasat.

Szintek

Néha a csapatok rangsorolasakor olyan kiilénbségek lehetnek a csapatok k6zott, amelyek tul
kicsik ahhoz, hogy jelentések legyenek. Példaul, ha az egyik csapat 2 pontot szerez, a masik
pedig 10-et, az nyilvanvalé kialdnbség, amely az egyik csapatot messze a masik félé helyezi. Mi
van azonban akkor, ha az elsé csapat 5 pontot szerez, a masodik pedig 4 pontot? Ebben az
esetben fontosabb lehet, hogy mas tényez8k befolyasoljak a csapat rangsorolasat, mint 1 pont.
A probléma megoldasahoz kiiszobeértékekkel lehet a numerikus értékeket tartomanyokba
csoportositani. Példaul az 1-4 pontot eléré csapatokat "1. szintre" lehet csoportositani, az 5-8
pontot elérd csapatokat pedig a "2. szintre" stb. Ez lehetévé teszi, hogy a rangsorok jobban
tikrozzék a csapat altalanos képességeit, és ne befolyasoljak a pontszamok apro kilénbségei,
amelyek ugyanolyan valdszinliséggel szarmaznak pontatlan adatokbdl vagy szerencsés
pattanasokbdl, mint a csapatok kdzotti tényleges kulonbségekbdl.

Szubjektiv cserkészet

A kvalitativ adatok valaminek a minéségét mérik (nem numerikus gydjtemény), mig a kvantitativ
adatok valaminek a mennyiségét mérik (numerikus gydjtés). A szubjektiv felderités a felderités
egy olyan formaja, amely minéségileg keresi az adatokat. Az objektiv felderitéssel ellentétben,
amely csak mennyiségi értékeket gydijt, a szubjektiv felderités olyan minéségi és szubjektiv
ertékeket gyljt, amelyek néha a cserkész belatasa szerint térténnek.

Ezek az adatok nagyon hasznosak lehetnek, mivel sok hasznos informacié van, amelyeket nem
lehet kdnnyen 6sszegydjteni objektiv, szamszerUsitett moédon. Hatranya, hogy ha tébb ember
szubjektiv itéletet/megfigyelést tesz, az problémakba tkdzhet, mivel a kiilonbdzé emberek
eltérd felfogassal rendelkeznek.

Néhany tulajdonsag, amely fontos lehet a meccsstratégia vagy a draftlista elkészitésekor:

e Jarmilvezet6 gyorsasaga
0 A piléta gyorsasaga egy szubjektiv mér6szam, amelyet a csapat felderithet. Ez a
mérészam lehet egy értékelés vagy egy sorszam, amely leirja a csapat
robotjanak sebességét. Ez a mér6szam nemcsak a csapat mobilitasat irja le,
hanem a vezetési képességek szintjét és a kerékparozasi idét is.
e A jarmlvezetdk terliletének ismerete
0 A jarmivezetéi tértudatossag egy masik szubjektiv mérészam, amelyet fel lehet
deriteni. Csakugy, mint a jarmiivezet6 gyorsasaga, ez a mérészam is lehet
értékelés vagy sorszam. A terepi tudatossag azt mutatja, hogy a piléta tisztaban
van a terepi elemekkel, valamint az ellenfél robotjainak/szdvetségi partnereinek a
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felderitett csapathoz viszonyitott helyzetével és a jatékdarab poziciojaval. A
csapat terepi tudatossaga sokat elarulhat a masokkal val6 egytttmiikddésikrdl
és csapatmunkajukrol, valamint a robotmechanizmusok vezetésében és
mandverezésében szerzett tapasztalataikrol.

e Jarmlivezetdi képesség
0 A pilétaképesség a piléta olyan tulajdonsaga, amelyet a csapat felderithet. A
piléta képessége lehet értékelés vagy sorszam a tobbi csapathoz képest, és
megragadja a versenyz sajat vezetési képességeit. Ez magaban foglalhatja a
szovetséges partnerekkel valé dsszeutkdzeést vagy a védelem kordli
mandverezést. A pilétaképesség mérészama, ha felderitik, a végsé
kommunikator lehet arra, hogy az ellenfél csapata tapasztalt-e.

A min6ségi informaciok jegyzetként gyljthetdk, vagy olyan rendszereken keresztul
tovabbithatok, amelyek lehetbvé teszik a kvantalast. A jegyzetek nagyon hasznosak a
meccsstratégiahoz, de nehezebb lehet hivatkozni rajuk, ha egyszerre t6bb csapatot
hasonlitanak 0ssze a valasztasi lista készitése kozben. A kvantalas lehetdvé teszi a csapatok

kozoétti kdnnyebb dsszehasonlitast, de testreszabott rendszerre van sziikség az elfogultsag
kikiiszoboléséhez.

A min8ségi adatok kvantalasanak egyik médja az dsszehasonlitasok hasznalata (példaul a
robotok rangsorolasa egy szdvetségben a gyorsasag alapjan). Ha mélyebben szeretne
belemenni ebbe, tekintse meg az 1678 2023-as cserkészeti tanulmanyat.
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