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V sklopu diplomske naloge smo razvili mobilno aplikacijo za fitnes center Invictus Fitnes
z namenom, da bi novim uporabnikom pomagali predstaviti naprave in njihovo osnovno
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temu zelo uspesna in primerna za nadaljnji razvoj.
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Abstract: For my bachelor degree thesis we have developed an application for the
Invictus fitness gym. Our main goal that we tried to accomplish with development of
this application was to make new members of the gym familiar with the equipment
and to show them the right way of using it. We have also implemented some functio-
nalities that would be useful for not only beginners but also experts or members that
already have some knowledge and experience with this type of gym equipment. On
the other hand this app will also be useful for the owner of the gym because he would
be able to use the feedback from the app users to improve, change or upgrade different
equipment for better use. This thesis is divided in three parts. In the first part we
have analysed some of the currently existing fitness apps. Here we have analysed the
good and the bad implementations of the functionalities. In the second part we have
presented the application design, structure and its implementation. In the third part
we have presented the evaluation of the application with the use of Heuristic and SUS
methodology. In addition to this we have also gathered a test group of people, that
are either new or a bit older members in the Invictus fitness gym and asked them to
evaluate our application. With the collected data we have come to the conclusion that
even if the application still does need some minor modifications it was still helpful and

it’s a candidate for future development.
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1 Uvod

Obisk fitnes centrov se v zadnjih letih povecuje. Iz podatkov za Zdruzene drzave
Amerike lahko razberemo, da se je obisk v zadnjih 15 letih povecal za skoraj 100%, kar
je vidno na grafu s Slike 1. Obiskovalci so tako zacetniki, ki se s fitnes treningom Se
nikoli niso srecali, kot tisti, ki trenirajo ze vrsto let. Ker so ravno zacetniki tisti, ki z
vadbo na specifi¢nih fitnes napravah niso domaci, nas v zaklju¢nem delu zanima ravno
ta skupina uporabnikov. Velika vec¢ina teh ljudi namrec vstopi v fitnes center ne vedoc,
kje in kako zaceti. Zaposleni v fitnes centrih so sicer na voljo za morebitne vprasanja
in napotke, vendar se velikokrat zgodi, da uporabniki kar sami zacnejo s treningom,
ker pa vaj ne poznajo, obstaja velika verjetnost, da jih izvajajo narobe, to pa lahko
privede do poskodb in/ali slabe izkusnje. Za to skupino uporabnikov smo zato pripravili
aplikacijo, ki jim na preprost nac¢in omogoca seznanitev s posameznimi napravami in
vadbo na njih. Da bi bila aplikacija uporabna tudi za izkuSenejse uporabnike, smo

vanjo dodali Se moznosti belezenja zgodovine treningov in komentiranja naprav.
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Slika 1.1: Prodaja fitnes kart med letoma 2000 in 2016 v Ameriki [6]
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V naslednjem poglavju smo predstavili dve aplikaciji za fitnes, opravili primerjavo
med njima in izpostavili njune pomanjkljivosti. Nadalje smo predstavili zasnovo nase
aplikacije, ki skusa zapolniti ugotovljene pomanjkljivosti pri drugih, in njeno delovanje.
V entitetno-relacijskem diagramu so podrobneje opisani entitete in njihovi atributi ter
relacije (Stevnost) med njimi, tabele pa v relacijsko-podatkovnem modelu. Opisane
so Se oblikovne smernice, ki smo jih upostevali pri izgradnji aplikacije. Nadalje smo
izvedli evalvacijo aplikacije s pomocjo dveh metod: hevristicne evalvacije in analize
SUS. Sledi poglavje z rezultati raziskave. Diplomsko nalogo smo zakljucili s povzetkom
rezultatov, z razpravo in s predlogi za mozne izboljSave za nadaljnje evalviranje in

nadgradnjo aplikacije.
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2 Pregled podrocja

Interakcija clovek-racunalnik (anglesko human-computer interaction ali HCI) je po-
drocje, ki se ukvarja z raziskavo uporabe in oblikovanjem programskih resitev, prija-
znih do uporabnika. Konéni cilji so ljudem olajsati vsakdanje delo z napravami, ki
imajo racunalniske zmogljivosti, izboljsati uporabnisko izkusnjo pri uporabi in nenaza-
dnje zagotoviti izdelovalcu prednost pred tekmeci in posledi¢no zasluzek. Med naprave
z racunalnisko zmogljivostjo sodijo vsi vmesniki, za katerimi je racunalnik. To ni vec
omejeno zgolj na namizne in prenosne racunalnike; danes imajo racunalniske zmogljivo-
sti med drugim bela tehnika, avtomobili in najpogosteje uporabljeni pametni telefoni.
Ravno slednji so v povezavi z razlicnimi napravami (v obliki zapestnic, ur, prsnih pa-
sov, nakita, obutve ipd.) za sledenje aktivnosti (Stevilo korakov, sréni utrip, kakovost
spanja, vzpenjanje) postali nepogresljiv del vadbe velikega Stevila profesionalnih in
rekreativnih Sportnikov.

Nas je zanimala predvsem uporaba pametnih telefonov v fitnes centrih za pomoc¢ upo-
rabnikom pri uporabi razli¢nih fitnes naprav. V nadaljevanju bomo pregledali obstojece

stanje na trgu in raziskave, opravljene z aplikacijami za ta specificen namen.

2.1 Pregled fitnes aplikacij

Mobilnih aplikacij je danes ogromno. Najdemo jih lahko v shrambah za distribucijo
digitalnih vsebin, kot sta npr. Google play in Applov App store. Aplikacije, namenjene
Sportu in zdravemu zivljenjskemu slogu, se v obeh omenjenih shrambah nahajajo v ka-
tegoriji Health & Fitness (Zdravo zivljenje). Te aplikacije se nadalje delijo po specifi¢ni

namembnosti. Lahko bi jih npr. razdelili v naslednje kategorije:
e aplikacije z vnaprej pripravljenimi treningi,
e aplikacije za sledenje napredku vadbe,
e aplikacije za preracunavanje dnevnega kalori¢nega vnosa,

e aplikacije za sledenje poti ob izvajanju kardiovaskularnih vadb (kolesarjenje, tek

).
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Nekatere aplikacije pokrivajo vec zgoraj omenjenih kategorij hkrati in omogocajo druzenje
preko vgrajenih funkcij za druzabno omrezje. Uporabnikom omogocajo pisanje komen-
tarjev in enostavno deljenje dosezkov z drugimi ali pa celo preko drugih socialnih
omrezij (Facebook, Instagram, Twitter ...). S tem pristopom aplikacije povezejo upo-

rabnike in omogocajo njihovo dodatno izpostavljanje morebitnim novim uporabnikom.

2.1.1 Funkcionalne zahteve

Idealna aplikacija, namenjena opisu uporabe fitnes naprav dolocenega fitnes centra in
ustvarjanju druzbenega omrezja izven njega, bi morala vsebovati naslednje funkcio-

nalne zahteve:

e prijava v aplikacijo — zbiranje najnujnejsih podatkov za potrebe enoli¢ne identi-

fikacije uporabnikov;

e preprost pregled naprav dolocenega fitnes centra preko slikovnega in opisnega

gradiva;
e izbira posamezne naprave s seznama ali s skeniranjem crtne kode na sami napravi;

e moznost vnasanja komentarjev za posamezno napravo, kar omogoca deljenje
mnenj in izkuSenj med uporabniki, lastniku fitnes centra pa zbiranje idej za iz-

boljsave centra;
e izbira vaje s seznama vaj za posamezno napravo;

e ogled kratkega videoposnetka ,v katerem je prikazana pravilna izvedba vaje, z
dodatnim besedilom, ki sluzi kot osnova za izvedbo vaje (priporoc¢eno stevilo

serij in ponovitev ter manjse dodatne smernice za specificno vajo);

e belezenje zgodovine opravljenih treningov za posamezno vajo za enostavno sa-

mostojno sestavljanje oziroma nacrtovanje prihodnjega treninga.

Seznam funkcionalnih zahtev temelji na izkusnjah avtorja zaklju¢ne naloge pri njego-
vih zacetkih obiskovanja fitnes centrov in so bile nadgrajene na podlagi pogovorov z
razlicnimi vaditelji in obiskovalci. Tak nac¢in razvoja mobilnih aplikacij je v danasnjem
¢asu zelo pogost. S tem mislimo predvsem na razvoj specificnih aplikacij za ozek krog
ljudi, s katerimi zelimo doseci vrhunsko uporabnisko izkusnjo, v nasprotju z razvojem
splosnih aplikacij za 8iroko mnozico ljudi in povpre¢no uporabnisko izkusnjo. [1]

Za vsako izbrano zahtevo imamo tudi razlog. Od uporabnikov ne zelimo pobirati ne-
potrebnih podatkov, saj je aplikacija namenjena zgolj motivaciji in vzpodbudi novih

uporabnikov. Poleg tega zbiranje odvecnih podatkov uporabnike odvraca od uporabe
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aplikacije. Preprost pregled in izbira naprave preko ¢rtne kode omogocata uporabniku
hitro iskanje med napravami in tako se ta lahko posveti treningu in ne aplikaciji. Ko-
mentarji pri napravah dajejo uporabniku koristne informacije, na podlagi katerih se
lahko odlo¢i, ali bo napravo uporabil ali ne. Poleg tega pa dajejo lastniku fitnes centra
informacijo o tem, katere naprave so bolj in katere manj priljubljene. Vaje uporabnik
izbira s seznama, ki je naveden pri vsaki posamezni napravi. Na ta nacin dobi hitro
informacijo o tem, kje vajo izvajati oz. izbere alternativno vajo na zZeleni napravi,
kar lahko razbije monotonost treninga. Ogled video posnetka je glavna prednost nase
aplikacije, saj nudi uporabniku hitro informacijo o tem, kako naj bi se vaja izvedla, s
¢imer zmanjSamo verjetnost nepravilne izvedbe. Dodatno besedilo omogoca dodatne
informacije, ki so prav tako pomembne, a bi njihova prisotnost v video posnetku tega
nepotrebno podaljsala. Belezenje zgodovine treningov omogoca uporabnikom sledenje
lastnemu napredku in lazjo izbiro intenzitete v prihodnjih treningih. Poleg tega je ta

del aplikacije zanimiv tudi za izkuSenejSe uporabnike.

2.1.2 Primerjava aplikacij

Primerjali smo dve obstojeci visoko ocenjeni aplikaciji in ju primerjali z nasimi funk-
cionalnimi zahtevami. Aplikaciji sta razvrséeni v trgovini Google play v prej omenjeni

kategoriji Zdravo zivljenje (Health & Fitness):

e Gym Guider Offline [5]

e Pro Gym Workout (Gym Workouts & Fitness) [13]

2.1.2.1 Gym Guider Offline

Gym Guider Offline je mobilna aplikacija za hrambo slik, ki ponazarjajo izvajanje vaj.
Te so lo¢ene glede na glavno uporabljeno misi¢no skupino, kar aplikacijo naredi dobro
pregledno. Ponuja nam tudi vnaprej sestavljene treninge glede na cilje, ki jih imamo,
in glede na stevilo tedenskih obiskov fitnesa. Sestavljeni treningi so loceni glede na

naslednje cilje:
e fitness
e bodybuilding
e powerlifting

Vsak izmed teh ciljnih treningov je Se dodatno loc¢en glede na omenjeno Stevilo

tedenskih obiskov, in sicer:
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e trening dvakrat na teden,
e trening trikrat na teden,

e trening Stirikrat na teden.

Vsak izmed vnaprej pripravljenih treningov vsebuje slike, ki ponazarjajo izvedbo vaje,
ime vaje, ciljno misi¢cno skupino, Stevilo ponovitev in Stevilo serij. Aplikacija je po
nasem mnenju pregledna in koristna, a vendar najdemo pomanjkljivosti, ¢e jih primer-
jamo z nasimi funkcionalnimi zahtevami. Slike pri izvedbi vaj so v dolo¢enih primerih
premalo natancne, zato si uporabnik aplikacije oziroma izvajalec vaje na zna dobro
predstavljati, kako bi se le-to moralo izvesti. To tezavo smo v na$ih funkcionalnih
zahtevah resili z video posnetki, za katere menimo, da so bolj nazorni in uporabniku
nudijo vec¢ informacij.

Poleg tega aplikacija Gym Guider Offline uporabniku ne nudi moznosti belezenja zgo-
dovine opravljenega treninga. Ta funkcija je lahko zelo uporabna tako za zacetnike kot
tudi za napredne uporabnike, ki lahko tako sledijo svojemu napredku.

Nenazadnje je ena nasih zahtev opis naprav tocno dolocenega fitnes centra. Naprave
se med fitnes centri razlikujejo in kljub temu, da morda naprave izgledajo podobno, se
lahko izvedba vaje na specificni napravi razlikuje od izvedbe na napravi s podobnim
izgledom.

Manjkajoco funkcijo predstavlja Se vnos komentarjev za specificno napravo, kar omogoca
uporabnikom izraziti svoje mnenje, drugim uporabnikom pa dolgorocen dostop do le-
teh. Poleg tega dajejo komentarji povratno informacijo lastniku fitnes centra, ki lahko
na ta nacin sledi uporabi in priljubljenosti naprav ter v prihodnosti fitnes center ustre-

zno prilagaja uporabnikom.

2.1.2.2 Pro Gym Workout (Gym Workouts & Fitness)

Glavna funkcionalnost te aplikacije je izbira in ogled vaj. Vaje so tudi tukaj locene
glede na ciljno misi¢no skupino. Vsaka izmed njih vsebuje video, ki prikazuje njeno
izvedbo, ime vaje in opis. Vajo lahko vSeckamo ali dodamo v nas nacrt treninga. Nudi
nam tudi moznosti ogleda in sledenja raznim vnaprej pripravljenim nacrtom; vendar
so le redki brezplacni. Poleg tega ima aplikacija Se dodatek, v katerem se nahajajo
stirje kalkulatorji za osnovni izracun dnevnega vnosa makrohranil. Po mnenju avtorja
zakljucne naloge je aplikacija pregledna in uporabna. Za prikaz izvedbe vaje upora-
blja video vsebine. Njena glavna pomanjkljivost je nezmoznost prilagajanja aplikacije
tocno dolocenemu fitnes centru, kar imamo zapisano v nasih funkcionalnih zahtevah.
Video vsebine so tudi v tem primeru splosne in niso namenjene uporabi v specificnem

fitnes centru, kar bi lahko izboljsalo kakovost ponazoritve izvajanja vaje. VnaSanje
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zgodovine oziroma dodajanje nacrta, kot je izvedeno v tej aplikaciji, ni pregledno. Za
vnos nacrta treninga se mora uporabnik sprehoditi skozi kar nekaj menijev, na koncu
pa lahko vnese v zgodovino le eno serijo izvedene vaje. Pro Gym Workout ima Se doda-
tna rac¢unala, ki omogocajo uporabniku osnovne izracune primernega dnevnega vnosa
makrohranil. Rac¢unala omogocajo zacetnikom pridobiti zacetne smernice o tem, kako
sestaviti uravnotezen jedilnik. Kot omenjeno, ima aplikacija moznost ogleda vnaprej
pripravljenih treningov, vendar je potrebno za ogled vecine placati. Aplikacija tudi ne
omogoca komentiranja specificne naprave, kar bi nudilo povratno informacijo, kot je

opisano pri prejsnji aplikaciji.

2.2 Obstojece raziskave fitnes aplikacij

Vse vec ljudi ima zdravstvene tezave in velik delez teh je mozno resiti z redno fiziéno
aktivnostjo. Po nekaterih podatkih je kar okrog 31% ljudi premalo fizicno aktivnih
in okrog 3,2 milijona ljudi letno umre zaradi nezadostne fizicne aktivnosti [8] Tukaj
se pojavi vprasanje, kako ljudi motivirati k fizicni aktivnosti. Ljudem, ki so premalo
fizicno aktivni, povecanje fizicne vadbe seveda lahko svetujejo zdravniki. A ti niso z
nami vsak dan in nas ne morejo vsakodnevno motivirati, da bi dosegli zelene cilje.
Na svetu naj bi bilo v uporabi pet milijard telefonov in okoli 50% teh je pametnih
telefonov [14].

----- 2 The color of leaves is X W
controlled by \
SDNN of 10-min’s ~{)
heartbeats | Low SDNN

“~ The length of sticks is

controlled by RRavg \:‘V}.'
of 16 heartbeats () S
Medium SDNM
----> The growth direction of X “\\\#{
new branch is controlled by \f‘
SDNN of 16 heartbeats

| High SDNN

Slika 2.1: Drevo stresa [15]

Slednji omogocajo namestitev razli¢cnih aplikacij, med katere sodijo tudi fitnes apli-
kacije. Te se med seboj razlikujejo v podrobnostih, njihova skupna lastnost pa je
uporabnike motivirati k fizicni aktivnosti. Da bi bile fitnes aplikacije zanimivejSe za
uporabo, so razvijalci v nekatere vkljucili elemente igrifikacije, ki pomeni vpletanje
elementov igre v aktivnosti, ki v osnovi niso igra, [2] kot npr. prikazovanje lestvice

uspesnosti med uporabniki aplikacije, prikazovanje napredka in osvajanja ciljev, prido-
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bivanje znack pri doseganju mejnikov, introspektivni metafori¢ni prikaz drevesa stresa
(Slika 2.1: Drevo stresa) ipd. Vendar pa tudi brez vkljucevanja elementov igre razi-
skave kazejo, da uporaba kakrsne koli fitnes aplikacije motivira uporabnike k znatnemu
povecanju fizicne aktivnosti [8].

Pogosti temi raziskav fitnes aplikacij sta tudi zasebnost in varnost. Podatki, ki jih
delimo z aplikacijo, so namre¢ zanimivi za druge organizacije, kot so zavarovalnice. Te
lahko na njihovi podlagi prilagodijo cene storitev ali pa storitev morda sploh ne zelijo
nuditi [16]. Informacije o upravljanju z uporabnikovimi podatki so v vecini primerov
zapisane v pogojih uporabe. Glede na raziskave, opravljene na vecjem stevilu aplikacij,
aplikacija pogoje uporabe pokaze uporabniku pred samo uporabo pri 74% brezplac¢nih

aplikacij in 60% placljivih aplikacij [11].
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3 Zasnova aplikacije

Na spodnji sliki (Slika 3.1) je prikazan diagram primera uporabe, ki prikazuje za-
snovo osnovnih funkcionalnosti, opisanih v poglavju Funkcionalne zahteve. Ob zagonu
aplikacije se uporabniku prikaze prijavni meni, kjer se lahko prijavi z obstoje¢im upo-
rabniskim rac¢unom ali ustvari novega. Po prijavi ima uporabnik moznost izbire na-
prave s skeniranjem ¢rtne kode ali pa jo poisée v seznamu naprav in jo izbere preko
gumba za ogled naprave. Po izbiri aplikacija odpre okno s sliko naprave in seznamom
vaj, med katerimi lahko uporabnik izbira, ter vnosno polje za dodajanje komentarjev.
V primeru, da uporabnik izbere (pritisne na) eno izmed vaj na seznamu naprave, ga
aplikacija pripelje v okno vaje, kjer si lahko ogleda videoposnetek, pod katerim je Se
pisni opis vaje. Slednji uporabniku pove, katera je ciljna miSi¢na skupina vaje, kaksna
je priporocljiva intenzivnost izvajanja vaje in poda Se nekaj splosnih priporocil za iz-
popolnjevanje tehnike izvajanja. V tem oknu lahko uporabnik tudi belezi zgodovino
opravljenih treningov, tako da z drsnikom izbere Stevilo opravljenih serij ter za vsako
serijo navede Stevilo ponovitev in uporabljeno kilazo v posamezni serji. Ko izpolni vsa
polja, vnesen trening shrani s pritiskom na gumb. Zgodovina treningov se shrani na
streznik in se prikaze na dnu strani v razdelku »Zgodovina treningov<. To si lahko
uporabnik ogleda v tabeli, kjer so vnosi treningov razporejeni kronolosko v padajocem
zaporedju, kar omogoca hiter pregled zadnjega vnosa pred izvedbo novega treninga.
Zapis zgodovine je sestavljen iz datuma, prikaza posamezne serije z vneseno kilazo in
ponovitvami ter skupne dvignjene teze.

Pri vnosu treninga se samodejno nastavi trenuten datum. S tem smo zZeleli pohitriti
vnos posameznega treninga in deloma prisiliti uporabnika, da bi sproti vnasal treninge.
Vendar to lahko predstavlja pomanjkljivost, ¢e uporabnik trening pozabi vnesti in
zeli to narediti kateri drugi dan. V prihodnjih razli¢icah bomo implementirali izbiro
datuma tako, da se bodo polja samodejno izpolnila vnaprej, in hkrati omogocili ro¢no
spremembo datuma. Zgodovina treningov je vidna le uporabniku, ki jo je dejansko

vnesel.
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Aplikacija ¢rpa podatke iz dveh repozitorijev. Video vsebine so hranjene na spletni
strani YouTuba. Za ta vir smo se pri video posnetkih odlocili zato, ker storitev omogoca
enostavno nalaganje posnetkov preko spletne strani, do katerih nato dostopamo preko
naslovov URI, namenjenih vgradnji v programsko kodo. Ostale podatke hranimo na
podatkovnem strezniku UP Famnit; tam so shranjene slike in podatkovna baza.
Podatkovno bazo smo zasnovali na podlagi entitetno-relacijskega (ER) diagrama. En-
titete, ki smo jih uporabili pri zasnovi, njihovi atributi in relacije med njimi so pred-
stavljene v diagramu (Slika 3.2).

Iz ER diagrama smo naredili Podatkovno relacijski model in ustvarili tabele baze po-

datkov. V podatkovni bazi imamo pet podatkovnih tabel:
e uporabnik (user)
e naprava (machine)

e vaja (exercise)

komentarji naprave (machine_comment)

zgodovina vaje (exercise_history)

exercise

exercise_id :int(11)
machine_id: int(11)

4 exercise_name: varchar(40)

machine_comment exercise_video: text
user
com_id . int(11) exercise_muscle_group: varchar(40)
user_id : int(11)

user_id:int(11) exercise_img: text

H username: varchar(20)

machine_id: int(11)
email: varchar(30)

comment_text: text

password: varchar(50)

exercise_history machine

exeh_id: int(11) machine_id: int(11)
exercise_id: int(11) Bo—————+H machine_name: varchar(30)

user_id: int(11) machine_img: varchar(255)

exeh_text text
exeh_date: text

Slika 3.3: Podatkovno relacijski model

3.1.1 Uporabnik (user)

Tabela user hrani podatke o uporabnikih. Vsak uporabnik ima stiri atribute: user_id,
username, email in password. Atribut user_id je tipa INT, je enolicen za vsakega

uporabnika in se dolo¢i pri ustvarjanju novega profila. V aplikaciji je uporabljen kot
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zunanji klju¢ pri tabeli exercise_history (zgodovina treningov), da lahko vnesene tre-
ninge lo¢imo po uporabnikih (Slika 3.6 F).

Vsak uporabnik ima tudi uporabnisko ime, ki je shranjeno v atributu username tipa
VARCHAR. Uporabniska imena so ravno tako enoli¢na in se v aplikaciji uporabljajo
za prijavo (Slika 3.6 A) in kasneje za belezenje avtorjev komentarjev k napravi (Slika
3.6 D).

Za prijavo v sistem je poleg uporabniskega imena potrebno tudi geslo, ki je shranjeno
v atributu password tipa VARCHAR. Uporabnik pri prijavi posreduje tudi svojo elek-
tronsko posto, ki je shranjena v atributu email tipa VARCHAR.

3.1.2 Naprava (machine)

V tabeli machine se hranijo podatki o posameznih napravah v dolo¢enem fitnes centru.
Tabelo sestavljajo trije atributi: machine_id, machine_name in machine_img. Atribut
machine_id je primaren kljuc tipa INT in je uporabljen kot zunanji klju¢ v dveh tabe-
lah: machine_comments in exercise (obe sta opisani v nadaljevanju). Vsaka naprava
ima tudi svoje ime, ki je hranjeno v atributu machine_name. Ime naprave ni nujno
enoli¢no, saj se v fitnes centru lahko nahajata dve na pogled razli¢ni napravi, ki imata
enako ime. Atribut machine_name je tipa VARCHAR. V aplikaciji je uporabljen v
seznamu naprav, kjer se ime naprave pojavi poleg slike le-te in tudi kot ime okna, v
katerem so prikazane informacije o napravi. Poleg imena ima vsaka naprava v atri-
butu machine_img (tipa TEXT) shranjen tudi URL slike, ki se nahaja na strezniku.
Slike naprave so v aplikaciji uporabljene pri prikazu seznama naprav in v oknu prikaza
naprave, kjer je slika prikazana na vrhu, da se lahko uporabnik preprica, da je izbral

zeljeno napravo (Slika 3.6 D).

3.1.3 Komentarji naprave (machine_comments)

Uporabniki lahko znotraj aplikacije vnasajo komentarje k doloceni napravi. Ti so shra-
njeni v tabeli machine_comments, ki je sestavljena iz petih atributov: com_id, user_id,
machine_id, username, comment_text. Identifikacijska stevilka je shranjena v enoli¢nem
atributu com_id tipa INT, ki je primeren klju¢. Ker je komentar vezan na uporabnika,
predstavlja atribut wuser_id zunanji klju¢ iz tabele user. Vsebina komentarja je shra-
njena v atributu comment_text tipa TEXT. Da bi vedeli, katere komentarje prikazati
v posameznem oknu, potrebujemo tudi identifikacijsko stevilko naprave, ki je hranjena

v atributu machine_id, zunanjem kljucu iz tabele machine.
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3.1.4 Vaja (exercise)

Ena osnovnih funkcionalnosti aplikacije je ogled video vsebin, ki prikazujejo pravilno
izvajanje vaj. Te podatke hranimo v tabeli ezercise, ki je sestavljena iz Sestih atribu-
tov: exercise_id, machine_id, exercise_name, exercise_video, exercise_mouscle_group in
exercise_img. ldentifikacijska Stevilka in primaren klju¢ posamezne vaje sta hranjena v
atributu exercise_id. Klju¢ je uporabljen pri nalaganju podatkov za prikaz menija za
ogled vaje. Kot preostali klju¢i v podatkovni bazi je tudi exercise_id tipa INT. Vaje
moramo prikazati tudi v meniju ogleda naprave (Slika 8 D). V ta namen imamo atribut
machine_id, ki je zunanji klju¢, vezan na tabelo machine. Vsaka vaja ima tudi svoje
ime, ki ga hranimo v atributu ezercise_name tipa VARCHAR. Atribut je uporabljen
pri prikazu seznama vaj v oknu prikaza posamezne naprave pa tudi v oknu prikaza vaje
kot ime okna (Slika 8 E). V seznamu vaj v oknu naprave se poleg imena vaje prikazuje
tudi slika, ki da uporabniku zacetno idejo o tem, kako priblizno vaja izgleda (Slika 8
E). Slika vaje je shranjena na datoteénem sistemu streznika in zato v podatkovni bazi
hranimo le njen URL v atributu exercise_img, ki je tipa TEXT. URL video vsebin
hranimo v atributu ezxercise_video, ki je tipa TEXT. Poleg videa ima vsaka vaja tudi
krajsi opis z dodatnimi informacijami, kot je na primer glavna uporabljena misi¢na
skupina pri izvedbi vaje. Ta informacija je shranjena v atributu exercise_muscle_group

tipa VARCHAR.

3.1.5 Zgodovina vaje (exercise_history)

Ena od funkcionalnih zahtev aplikacije je bila moznost vnosa zgodovine treningov (Slika
3.6 F'). Ta omogoca uporabniku belezenje rezultatov opravljenih treningov, ki se v po-
datkovni bazi hranijo v tabeli ezercise_history. Tabelo sestavlja pet atributov: exeh_id,
exercise_id, user_id, exeh_text in exeh_date. Zgodovina opravljenih treningov mora biti
vezana na dolo¢eno vajo, kar naredimo z zunanjim kljucem exercise_id, ki je vezan na
primarni kljuc tabele exercise. Zgodovino treningov za posamezno vajo vezemo tudi na
uporabnika, kar naredimo z zunanjim kljucem wuser_id, vezanim na primaren kljuc ta-
bele user. Uporabnik lahko vnos zgodovine tudi opise, kar hranimo v atributu exeh_text
tipa TEXT, ker je lahko vsak vnos zgodovine razlicno dolg, kar je odvisno od Stevila
serij, ki jih je uporabnik vnesel oziroma opravil. Da bi uporabnik lazje sledil napredku,
je del zgodovine vnosa tudi datum, shranjen v atributu ezeh_date. Pred izvedbo vaje
si lahko uporabnik ogleda zadnji vnesen trening, na podlagi katerega si lahko prilagodi

tezo za izvedbo vaje.
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3.2 Video posnetki

Video posnetke smo posneli sami. Kot ze omenjeno, so vaje izvedene v tocno dolo¢enem
fitnes centru in na napravah, ki si jih center lasti, ker zelimo uporabnikom centra
omogoc¢iti izkusnjo svojega centra v nasprotju z izkusnjo splosne fitnes aplikacije. Vi-
deo posnetke hranimo na socialnem omrezju YouTube. Ta omogoca uporabnikom
brezplacno deljenje video posnetkov z ostalimi uporabniki, hkrati pa tudi enostavno
vgradnjo video posnetkov v zZeleno aplikacijo preko naslova URL. Zato v podatkovni
bazi hranimo le naslove URL oziroma povezave do nasih posnetkov. Posnetki so name-
noma kratki, da lahko uporabnik v najkrajSem moznem ¢asu dobi osnovne informacije
o izvedbi vaje pred samo izvedbo. S tem Se dodatno preprecimo pritozevanja ostalih
obiskovalcev fitnesa, ker bi uporabniki aplikacije zasedli fitnes napravo in nato porabili
veliko casa za ogled video posnetka izvedbe vaje. Poleg tega raziskave kazejo, da krajsi
kot je posnetek, vec ljudi si ga bo ogledalo do konca. Posnetke do dolzine ene minute
si do konca ogleda 85% ljudi. Odstotek ljudi, ki si do konca ogledajo posnetke, dolge
do $tiri minute, pade na 38%, tiste, daljse od petinstiridesetih minut, pa si do konca
pogleda le 10% ljudi. [4].

3.3 Crtna koda

Crtna koda je slikovna, strojno berljiva predstavitev podatkov, ki obicajno opisuje
nekaj o predmetu, ki nosi ¢rtno kodo. Tradicionalne ¢rtne kode imajo podatke pred-
stavljene linearno v eni razseznosti z navpi¢nimi vzporednimi ¢rtami razli¢nih Sirin in
z razliénimi razmaki med seboj. Sirina ért in razmak med ¢rtami je odvisen od niza, ki
ga zelimo predstaviti s ¢rtno kodo. Njihova uporaba omogoca hitrejse in natancnejse
obdelovanje podatkov. Obicajno se za branje teh zapisov posluzimo naprav, kot so
¢italniki, roéni terminali ali telefoni. Crtne kode smo uporabili, da bi omogoéili hiter
dostop do opisa in podatkov o posamezni napravi v nasi aplikaciji, pri ¢emer branje
kode opravimo s pametnim telefonom. Izbrali smo standard Code 39 [3]. Crtne kode
za posamezne naprave smo generirali s pomocjo pisave CCode39. Poleg ¢értne kode
smo napisali tudi ime naprave, da bi tudi sami lazje lo¢ili med generiranimi ¢rtnimi
kodami. Natisnjene ¢rtne kode smo v fitnes centru nalepili na pripadajoce naprave na
vidno mesto. V primeru, da je na napravi ze prisoten slikovni opis naprave, smo ¢rtno
kodo prilepili v njegovo neposredno blizino, saj so ti opisi obicajno na vidnem mestu
(Slika 3.4). V primeru, da naprava slikovnega zapisa ni imela, smo kode prilepili na
vidno mesto (Slika 3.5), da na ta na¢in omogocimo uporabnikom aplikacije hiter in

enostaven dostop.
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Slika 3.4:

Slika 3.5: Primer postavitve ¢rtne kode v primeru, ko slikovnega opisa na napravi ni

3.4 Oblikovanje aplikacije

Pri oblikovanju smo uporabili deset hevristik oblikovanja in minimalisticni izgled apli-
kacije [9]:

e Vidnost stanja sistema
Sistem mora uporabnike obvescati o tem, kaj se dogaja, z ustreznimi povratnimi

informacijami v razumnem ¢asu.
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e Ujemanje med sistemom in realnim svetom
Sistem naj uporablja besede, fraze in koncepte, ki so uporabnikom znani in ki
zmorejo slediti konvencijam v resnicnem svetu, da so prikazane v naravnem in

logi¢nem redu.

e Nadzor in svoboda
Pri napacni izbiri morajo imeti uporabniki jasno oznacen »izhod v sili< kot na

primer moznost priti nazaj na prejsnje okno.

e Doslednost in standardi
Uporabniki se ne smejo sprasevati, ¢e razlicne besede, situacije ali dejanja pome-

nijo isto stvar.

e Preprecevanje napak
Prepreciti uporabnikom napacno izbiro znotraj enega okna z moznostjo odstra-

nitve napacne izbire.

e Prepoznavanje namesto priklica
Uporabniki morajo prepoznati objekte, dejanja in moznosti. Uporabnikom si ni
potrebno zapomniti informacij iz enega okna v drugega. Navodila za uporabo

sistema morajo biti vidna ali enostavno dostopna.

e Prilagodljivost in u¢inkovitost uporabe
Sistem mora omogociti pospeSevanje interakcije naprednim uporabnikom, da
lahko zadovolji tako neizkuSene kot izkuSene uporabnike. Uporabnikom mora

omogociti prilagoditev pogostih dejanj.

e Estetsko in minimalisticno oblikovanje
Dialogi ne smejo vsebovati informacij, ki so nepomembne ali redko potrebne.

Vsaka dodatna informacij zmanjsuje razpoznavnost.

e Pomoc uporabnikom prepoznati, diagnosticirati in izvesti izhod iz napake
Sporocila o napakah morajo biti izrazena v preprostem jeziku, natan¢no oznaciti

tezavo in konstruktivno predlagati resitev.

e Pomoc in dokumentacija
Dokumentacija mora biti lahko dosegljiva, preprosta za iskanje, kratka in mora

navajati konkretne korake, ki jih je treba izvesti.

Na vsakem oknu aplikacije smo zeleli prikazati le najnujnejSe elemente z veliko negativ-
nega prostora (Slika 3.6) in s tem doseci ob¢utek prostosti in lazje uporabe aplikacije

[17]. Minimalizem nase aplikacije je viden tudi pri izbiri barv. Uporabili smo le razli¢ne
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odtenke sive in rdece (Slika 3.6). Rdeca barva je uporabljena na elementih, za katere
smo zeleli, da so hitro opazni, in pri katerih s klikom nanje povzroc¢imo skok na drugo
okno, kot so gumbi in napisi. Vse ostale elemente smo pustili v monokromatski barvni

shemi ¢rne in bele barve.
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Slika 3.6: Prikaz razlicnih oken vmesnika; A: Vpis v sistem, B: Ustvarjanje novega

uporabniskega racuna, C: Seznam naprav, D: Naprava, E: Vaja, F: Vnos zgodovine

treninga
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4 Evalvacija aplikacije

Za ugotavljanje uporabniske izkusnje pri uporabi nase aplikacije smo uporabili dve
metodi: hevristicno evalvacijo in vprasalnik SUS, ki sta tudi podrobneje opisani v

naslednjih podpoglavjih.

4.1 Hevristicna evalvacija

S hevristi¢no evalvacijo pridobimo mnenje uporabnikov o nasi aplikaciji. Hevristike so
smernice oziroma pravila, ki nam omogocajo ugotoviti pomanjkljivosti ze izdelanega
prototipa ali Se nedodelanega sistema. Jakob Nilsen, eden izmed razvijalcev te analize,
meni, da je uporaba treh do petih uporabnikov zadostna. Pri petih uporabnikih naj bi
bilo mogoce odkriti tudi do 75% pomanjkljivosti oziroma slabosti poljubnega sistema
[10]. Ko pridobimo uporabnike, vsak izmed njih samostojno testira sistem in nato
poda kritiko oziroma izpostavi morebitne tezave. V ta namen so uporabnikom podana
vpraSanja na podlagi desetih hevristik, opisanih v prejsnjem poglavju, ki jih na koncu
ocenjujejo na Stevilcni lestvici 0-5. Vsak uporabnik tako poda oceno tezavnosti vsake
izmed hevristik (ali se problem pogosto pojavlja, ali se je problemu enostavno ali tezko

izogniti ...). Hevristike po Nilsnu so:
1. vidnost stanja sistema,
2. ujemanje med sistemom in realnim svetom,
3. nadzor in svoboda,
4. doslednost in standardi,
5. preprecevanje napak,
6. prepoznavanje namesto priklica,
7. prilagodljivost in ucinkovitost uporabe,
8. estetsko in minimalisti¢no oblikovanje,
9. pomoc¢ uporabnikom prepoznati, diagnosticirati in izvesti izhod iz napake,

10. pomo¢ in dokumentacija.
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4.2 SUS

SUS (System Usability Scale) je sistem za ocenjevanje uporabnosti ra¢unalniskih siste-
mov. Sestavljen je iz desetih trditev, na katere uporabniki odgovorijo z izbiro odgovora
na petstopenjski Likertovi lestvici od »sploh se ne strinjam< z vrednostjo ena do »po-
polnoma se strinjam«< z vrednostjo pet. Omenjena vprasanja so postavljena v to¢no

dolo¢enem vrstnem redu, in sicer [7]:
1. Mislim, da bi aplikacijo pogosto uporabljal.
2. Aplikacija se mi zdi nepotrebno kompleksna.
3. Mislil sem, da je aplikacija lazja za uporabo.

4. Mislim, da bi potreboval pomo¢ tehni¢ne osebe, da bi lahko uporabljal to aplika-

cijo.
5. Veliko funkcij sistema je dobro umescenih
6. Mislim, da je aplikacija preve¢ nekonsistentna.
7. Vecina ljudi bi se hitro naucila uporabljati aplikacijo.
8. Aplikacija se mi zdi zelo neprakti¢na za uporabo.
9. Ob uporabi aplikacije se po¢utim samozavesten.

10. Pred uporabo aplikacije se moram veliko nauciti.

Pomembnost zaporedja postavljenih vprasanj se pokaze pri tockovanju. Vsa liha vprasanja
(1, 3,5, 7,9) so pozitivna, pri katerih visoka ocena prinese visoko skupno oceno, med-
tem ko so soda vprasanja (2, 4, 6, 8, 10) negativna, pri katerih nam nizka ocena ravno
tako prinese visoko skupno oceno. Rezultat vprasalnika dobimo tako, da oceni lihih
odgovorov odstejemo ena in negativni vrednosti ocene sodih vprasanj pristejemo pet.
Tako dobimo za vsako vprasanje nove ocene v razponu od ni¢ do Stiri. Te ocene sedaj
sestejemo in vsoto pomnozimo z 2,5. Konc¢ni rezultat je v razponu med ni¢ in sto. Ma-
tematicni izracun: Vprasanja definiramo kot x; do 19, kjer stevilo poleg spremenljivke
oznacuje zaporedno vprasanje. Sedaj definiramo nove tocke tako:

vV, kjer jen =2n — 2/, =5 —x, in

za Vx, kjerjen=2n—-1— 2, =z, — 1.

27110:1 x!, x 2,5 Dobljen rezultat primerjamo z stevilom 68, ki se je po mnogih raziska-
vah pokazal kot povpreéni rezultat vprasalnikov SUS. Vse, kar je ocenjeno visje od 68,

tretiramo kot nadpovprecni rezultat, kar je nizje, pa kot podpovprecni rezultat.
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Slika 4.1: Graf pretvorbe rezultata SUS v procente [12]

Za lazjo predstavo rezultate pretvorimo v procente po grafu na Sliki 9. Vidimo, da
je po pretvorbi 68 tock enako 50%. Sedaj glede na procente dodelimo oceno nasemu
sistemu. Ta je podana po ameriskem Solskem sistemu ocenjevanja, kjer je ocena F

najslabsa in ocena A najboljsa. Kriterij za dodeljevanje ocen je:
A: 75-100
B: 67-74
C: 56-66
D: 46-55
E: 0-45

SUS lahko uporabimo Ze pri manjsih testnih skupinah (lahko tudi samo dve tesni osebi),
pri ¢emer bomo pridobili zanesljive rezultate. Nam pa manjSe skupine vseeno vrnejo

manj zanesljive priblizke v primerjavi z vecjimi.

4.3 Uporabniki

Uporabniki so klju¢ni del evalvacije aplikacije. Pred izbiro uporabnikov, ki bodo te-

stirali naso aplikacijo, moramo definirati, kdo je nasSa ciljna skupina, izdelati izbor
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vzorénega okvirja, definirati velikost vzorcne skupine in izbrati metodo vzorcenja. Nasa
ciljna skupina so obiskovalci fitnes centra Invictus. Med njimi smo izbrali tako nekaj
zacetnikov kot tudi nekaj izkusenejsih obiskovalcev. Zacetniki so osnovna skupina upo-

rabnikov, a vendar bi radi:

(i) dosegli, da bi trenutni zacetniki tudi kasneje, ko se z napravami in vajami spo-

znajo, Se naprej uporabljali naso aplikacijo, in

(ii) izvedeli, ali je morda aplikacija zanimiva tudi za bolj izkusene uporabnike. upo-

rabnike.

Ker bomo za evalvacijo uporabili metodologiji SUS in hevristicno analizo, moramo
velikost vzoréne skupine prilagoditi njunima zahtevama. Obe namre¢ zahtevata mini-
malno tri do pet uporabnikov, s pomocjo katerih naj bi pridobili dovolj verodostojne
rezultate. Avtor zakljuéne naloge je pristopil do potencialnih testnih uporabnikov v
fitnes centru in jih zaprosil za sodelovanje. Da bi povecali stevilo kandidatov, je prosnjo
za sodelovanje objavil tudi v razne skupine na socialnih omrezjih in prosil zaposlene v
fitnes centru, ¢e bi lahko za sodelovanje v evalvaciji zaprosili tudi osebe, ki se na novo
vpisejo v fitnes. Poleg tega smo morali izbirati le uporabnike, ki uporabljajo telefone
z operacijskim sistemom android. Apple je namre¢ pred kratkim preklical moznost
testiranja Ionic aplikacij razvijalcem, ki nimajo razvijalske licence. Zainteresiranost za
sodelovanje je bila nizja od pricakovane, a smo vseeno uspeli pridobiti sedem testnih

uporabnikov.
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5 Rezultati in razprava

V tem poglavju so opisani uporabniki in rezultati evalvacije razvite aplikacije skupaj z

glavnimi ugotovitvami.

5.1 Statistika uporabnikov

Kot omenjeno, smo zbrali sedem kandidatov, ki so sodelovali v nasi raziskavi. Med
njimi je bilo Sest kandidatov moskega spola in ena kandidatka zenskega spola. Starost
kandidatov je med 16 in 33 let, kar je povprecno 25 let. Kandidate smo prosili, da sami
ocenijo svoje poznavanje uporabe naprav v fitnes centru z »Nizko<, »Srednje< ali
>Visoko<. Trije uporabniki so poznavanje fitnes naprav ocenili z »Nizko<, eden s
>Srednje< in trije z »Visoko<. Izbrani uporabniki fitnes obis¢ejo povpreéno tri do
Stirikrat na teden in trening v povprecju izvajajo malo vec¢ kot eno uro. Uporabnike, ki
so svoje znanje ocenili z »Visoko<, smo uporabili tudi za hevristi¢cno analizo, pri kateri

so za evalvacijo potrebni poznavalci z obravnavanega podrocja.

5.2 SUS rezultati

V Preglednici 1 so prikazani rezultati vprasalnikov SUS nasih sedmih kandidatov.
Vprasanja so sestavljena po standardnem vprasalniku SUS in si jih lahko ogledamo
v samem vprasalniku, ki je podan v prilogi. Na vsa vprasanja uporabniki odgovar-
jajo po petstopenjski Likartovi lestvici, kjer 1 pomeni »sploh se ne strinjam<, 5 pa
>popolnoma se strinjam«.

Pri definiciji analize z vprasalnikom SUS smo omenili, da je rezultat 68 procentov
spodnja meja, ki pomeni, da je aplikacijo Se smiselno dalje razvijati. Nasa aplikacija
je zelo dobro prestala analizo, saj je dosegla rezultat 78,571 procenta, s ¢imer si je
prisluzila najvisjo oceno A in je je torej po oceni testnih uporabnikov primerna za
nadaljnji razvoj. Iz rezultatov je razvidno tudi, da so potrebni popravki pri konsisten-
tnosti aplikacije, saj je nekaj uporabnikov oznacilo, da niso prepric¢ani, da bi aplikacijo
v prihodnosti uporabljali. Ideja za izboljsavo uporabnosti je dodajanje novih vaj. Apli-
kacija trenutno vsebuje le nabor osnovnih vaj, saj smo zeleli videti, ali je uporabnikom

vse¢ koncept aplikacije, dodajanje vaj pa casovno zelo potratno. V tem primeru bi
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imeli uporabniki ve¢jo moznost izbire vaj, kar bi vodilo do bolj razgibanih treningov,

in tudi boljsi pregled nad zgodovino le-teh.

Preglednica 1: Preglednica rezultatov SUS vprasalnika

Uprl | Upr2 [ Upr3 | Uprd | Upr5 | Upr6 | Upr 7

Vprasanje 1 4 4 4 4 4 3 2
Vprasanje 2 1 1 4 1 1 1 1
Vprasanje 3 5 1 1 1 1 1 1
Vprasanje 4 1 1 1 1 1 1 1
Vprasanje 5 5 4 4 4 4 4 5
Vprasanje 6 3 2 3 1 2 1 1
Vprasanje 7 5 5 5 5 4 5 5
Vprasanje 8 1 1 2 1 2 1 1
Vprasanje 9 ) 5 3 4 4 3 5
Vprasanje 10 1 2 1 1 2 2 1
Rezultat upr 92.5 20 65 22,5 72.5 75 82,5
Percentili 78571

Upr: uporabnik

Rezultat upr: rezultat uporabnika

5.3 Rezultati Hevristike

V Preglednici 2 so prikazani rezultati hevristicne analize, ki smo jo sestavili na podlagi
desetih Nilsnovih hevristik. Vprasalnik si lahko ogledamo v prilogi. Vprasanji q2 in
q20 za odgovor zahtevata daljse besedilo. Dobili smo le odgovor enega od kandidatov
pri q20. Vprasanje ql6 je vprasanje, na katerega so uporabniki odgovorili z >da< ali
>ne<. V primeru, da so odgovorili z »da<, se jim je odklenilo vprasanje ql17. Vsa
ostala vprasanja, vkljuéno z vprasanjem ql7, so vpraSanja, na katera so uporabniki
odgovarjali po Seststopenjski lestvici od 0 do 5, kjer odgovor 0 pomeni »sploh se ne
strinjam< in odgovor 5 »se popolnoma strinjam<. Pri vprasanjih, kjer so bili odgovori
Seststopenjskega tipa, je v zadnjem stolpcu tabele prikazana povprecna stopnja.

Visja ocena pri posameznem odgovoru pomeni boljsi rezultat. Na podlagi povprecne
ocene lahko vidimo, da je bila nasa aplikacija ocenjena z 4,18376068 od najvisje mozne
ocene 5. Nizje ocene smo prejeli pri odgovorih na vprasanji ql2 in ql3. Vprasanji
sta poznavalce povprasevali po estetskem vidiku nase aplikacije, ki je bil ocenjen s
povprecno oceno 3,66666667. Pri implementaciji aplikacije smo se osredotocili na mi-
nimalisti¢ni pristop in uporabo monokromatske barvne sheme z aktivnimi povezavami

v rdeci barvi. Tak pristop je najprimernejsi za zacetne razvijalce uporabniskih vmesni-
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kov, ki nimajo izkuSenj z oblikovanjem [17]. Morda bi estetski videz lahko izboljsali
s pomocjo izkuSenejSega oblikovalca. Poznavalci so pri vprasanju ql8 podali svoje
mnenje glede navodil za uporabo fitnes naprav, ki so podana v aplikaciji. Eden je
podal mnenje, da potrebujejo navodila za uporabo fitnes naprav dodatne izboljsave.
Za odpravljanje te tezave bi se lahko pogovorili s temi uporabniki in skupaj dopolnili

navodila.

Preglednica 2: Preglednica rezultatov Hevristi¢ne analize

ul u2 u3d Povprecje
ql 4 i) i) 4,66666667
q2
q3 1 5 5 4,66666667
qd 1 5 5 1,66666667
q5 4 i) i) 4,66666667
qb6 4 4 b 4
q7 3 4 5 4
q8 5 5 5 5
q9 4 5 5 1,66666667
ql0 2 5 5 1
qll 4 5 5 4,66666667
ql2 3 3 5 3,66666667
ql3 3 1 1 3,66666667
ql4 3 5 5 4,33333333
qlb i} 5 5 5
ql6 da ne ne
ql7 5
ql8 1 4 2 2,33333333
ql9 4 5 5 1,66666667
q20 Boljsa
izkusnja
Rezultat 4,18376068
ux: Zaporedni uporabnik x

qx: Zaporedno vprasanje x iz vprasalnika
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6 Zakljucek

Po opravljeni raziskavi smo prisli do zakljucka, da je nasa aplikacija dosegla svoj cilj.
Aplikacija je primerna za nadaljnji razvoj in uporabniki so bili v splosnem zadovoljni
s funkcijami, ki jih nudi, poleg tega pa menijo, da je aplikacija pozitivno vplivala na
njihovo izvajanje vaj na napravah fitnes centra. V primerjavi z aplikacijami, predsta-
vljenimi v poglavju »obstojece raziskave fitnes aplikacij«, nasa ne vsebuje elementov
igrifikacije. Uporabniki ne odklepajo razli¢cnih ravni, ne zbirajo tock za pridobitev
znack in ne primerjajo svojih rezultatov z drugimi uporabniki. Uporaba elementov
igrifikacije bi sicer lahko privedla do uporabe aplikacije v daljSem ¢asovnem obdobju, a
to presega njen prvotni namen, ki je seznaniti nove uporabnike toéno dolo¢enega fitnes
centra z obstoje¢imi napravami in izvajanjem vaj na le-teh. Slabost nasega pristopa je
verjetno dejstvo, da si uporabniki video posnetek izvajanja vaje ogledajo enkrat ali ne-
kajkrat. Z dodatno funkcijo belezenja zgodovine pa aplikacija nudi razlog za nadaljnjo
uporabo tudi pri dolgoletnih uporabnikih fitnes centra. Vendar uporabniki v ta namen
morda ze uporabljajo druge obstojece aplikacije. Aplikaciji, predstavljeni v poglavju
>Pregled fitnes aplikacij<, nudita uporabnikom vnaprej pripravljene treninge glede na
stevilo tedenskih obiskov in njihov cilj (fitnes, bodybuilding ali powerlifting vadba),
kategoriziranje vaj glede na ciljno misicno skupino, izracun dnevnega vnosa kalorij s
preprostimi kalkulatorji in belezenje dnevnega vnosa kalorij in makrohranil glede na
zauzito hrano in pijaco. Morda bi povezava med naso in drugimi priljubljenimi fitnes
aplikacijami nudila moznost dolgoro¢ne uporabe. Ne glede na vse opisano je nekaj
uporabnikov izrazilo mnenje, da aplikacije v prihodnosti ne bi ve¢ uporabljali. Znotraj]
aplikacije so trenutno le vaje za zacetnike. V prihodnosti bomo dodali ve¢ vaj, ki bodo
primerne tudi za napredne uporabnike fitnes centra. Tako bomo tudi njim ponudili
alternativo obstoje¢im in morda ze rutinskim vajam. S pomocjo hevristi¢ne analize
smo ugotovili pomanjkljivosti pri oblikovnih odlocitvah, predvsem pri izbiri barv in
navodilih za uporabo naprav fitnes centra. Barve znotraj aplikacije bomo zamenjali s
pomocjo izkusenega oblikovalca, navodila pa dopolnili s pomocjo fitnes poznavalcev, ki

so nam pomagali pri evalvaciji nase aplikacije.
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waw.1ka si Hevristika

Pozdravljeni, sem Gregor Vojvoda, $tudent radumalnistva in informatike na Fanmitn. V skoln diplomske naloge smo
rayvili aplikacijo, ki smo vam jo dali v uporabo In na raéum katere bi vam radi postavili neka) vprasan). Vasi
odgovon bodo anonimmi.

Q1 - V aplikaciji je razvidno kje v meniju se nahajam in kaj se v njej dogaja

0 1 2 3 4 5
Splch se ne strinjam Se popolnoma
strimam

Q2 - Dodaten komentar na prejinje vprasanje (V aplikaciji je razvidne kje v meniju se nahajam in kaj se v
njej dogaja. Zakaj ste izbrali to oceno.)

23 - Aplikacijo sem enostavne povezal z napravami iz fimes centra na podlagi slik znotraj aplikacije.

0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
(M4 - Aplikacija je uéinkovita pri pravilni uporabi fimes naprav.
0 1 2 3 4 5
Splch se ne strinjam Se popolnoma
strimam
35 - 5 pomedjo video vsebin sem lahko izboljial kakovost svojega treninga.
0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
(26 - Pri uporabi aplikacije sem imel obéutek nadzora in svobode.
0 1 3 3 4 5
Sploh se ne strimjam Se popolnoma
strimam

Q7 - Aplikacije je konsistenma (V primeru, da je uporaba iste finkcionalnosti na ve¢ mestih, je
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funkcionalnost enako oznacena)

0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strimjam Se popolnoma
strimam

Q8 - Aplikacije uporablja razumljive simbole za navigacijo (Za izedbo akcij znotraj aplikacije, ker so
uporabljeni simboli, so uporabljeni simbaoli taksni, K jih pogosto sreéamo v drugih aplikacijah oziroma so
standardni simboli za oznaéevanje tovrsinega dejanja)

0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strimam
Q9 - Oblikovno je aplikacija nalzazovala na pravilen naéin njene uporabe
0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strimjam Se popolnoma
strimam

Q10 - V aplikaciji NI potrebe po preklicn izvedene akeije (na primer preldic objave komentarja)

0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
Q11 - Aplikacija NI prenasi¢ena z elementi in funkcionalnostmi.
0 1 2 3 4 5
Splch se ne strinjam Se popolnoma
strimam
Q12 - Aplikacija je estetsko privlaéna
0 1 2 3 4 5
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
Q13 - Izhira barv znotraj aplikacije mi je bila vied
0 1 2 3 4 5
Splch se ne strinjam Se popolnoma
strimjam
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Q14 - V primeru napake mi je sistem dovelj nazornoe in razleéno izpostavil izvor napake in naéin kako
napake rediti (npr: Ob registraciji me aplikacija opozori, da se ne moram registrirat, ker uoperabmni $ke ime

e obstaja. Obvestilo aplikacije: “To uporabmitko ime e obstaja™)

0 1 2 3 4
Sploh se ne strinjam Se pepolnoma
strimjam
Q15 - V primeru tezav pri uporabi fitnes naprav je aplilzacija uporabna
0 1 2 3 4
Sploh se ne strinjam Se pepolnoma
strimjam
Q16 - Ste kdaj uporabili pomoé za uporabo aplikacije?
Da
Ne
IF (1) QLlé=[1] (Da)
QL7 - Navodila so dovolj jasna
0 1 2 3 4
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
Q15 - Navodila za uporabe fitnes naprav bi se lahko izboljzalo
0 1 2 3 4
Sploh se ne strinjam Se popolnoma
strinjam
Q19 - Aplikacija je pripomogla k bolji izkuinji pri uporabi fitnes centra
0 1 2 3 4
Sploh se ne strinjam Se pepolnoma
strinjam
Q10 - Kako je pripomogla ali ni pripomogla k bolji izkuinji?
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Pozdravljeni, sem Gregor Vojvoda Student racunalnistva in informatike na Famnitu. V sklopu diplomske naloge
smo razvili aplikacijo, ki smo vam jo dali v uporabo in na podlagi katere bi vas prosili, da izpolnite naslednji
vprasalnik. Ma vprasalnik odgovarjate tako, da pri wvsaki trditvi izberete Stevilko od 1 do 5, kjer 1 pomeni “sploh se
ne strinjam”, 2 “se ne strinjam”, 3 “indiferentan”, 4 “se strinjam” in 5 "popolnoma se swrinjam”. Vasi odgovor bodo
uporabljeni izkljucno v raziskovaine namene OPOMBA: Anketa je zakljucena ko pe pedanih odgovorin na zadnji
strani pritisnete na gumb "konec”.

Ql-

Mizlim, da bi
aplikacijo pogosto O O O O O
uporabljal:
Aplikacija se mi zdi
neprimamo O O 0 O @]
kompleksna:
Mislil sem, da je
aplikacija lazja za (@] 9] O O (@]
uporaba:
Mislim, da bi
potraboval pomoc
tehnicne osebe, da O O 8] O (o]
bi lahko uporabljal to
aplikacijo:
Veliko
funkcionalnosti
aplikacije je dobro o o Q o O
vmestenih:
Mizlim, da je
aplikacija prevec
nekensistentna:

O
&)
O
o
o

Vecina ljudi bi se
aplikacijo hitro Q o Q0 Q (@]
naucila uporabljati:
Aplikacija se mi zdi
Zelo neprakticna za O @] 0 '®] (@]
uporaba:
Ob uporabi aplikacije
S@ potutim Q (@] 0O )] (@]
samozavesten:
Pred uporabo

aplikacije se moram 9] 9] O O o

veliko nauwgiti:



