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Abstract

Auf der Plattform AZUM kann ein Coach seine Athleten vollumfanglich betreuen. Der
Funktionsumfang geht vom Erstellen eines Trainingsplans bis Uber zur Analyse von
Trainingseinheiten. Damit ein Coach korrekte Trainingsanalysen machen kann,
braucht er Leistungsdaten von absolvierten Trainingseinheiten. Diese werden mit Fit-
ness-Trackern (z.B. Sportuhr, Velocomputer etc.) wahrend des Trainings gemessen
und abgespeichert. Aufgrund verschiedener Faktoren kdnnen die gemessenen Leis-
tungsdaten Fehler enthalten. Dies fuhrt in der Auswertung zu falschen Erkenntnissen
Uber die Leistung des Athleten und kann so bis zu sportlichen Misserfolgen flhren. In
dieser Arbeit werden Leistungsdaten und deren Fehlerquellen analysiert. Als L6-
sungsansatz wird eine Bearbeitungssoftware in Form einer Web-Anwendung imple-
mentiert, sodass Athleten sowie Coaches Fehler in den Daten selbst editieren und
korrigieren kdnnen. Das entstandene Produkt dieser Arbeit umfasst die Konzeption
verschiedener Bearbeitungsfunktionen sowie die Umsetzung eines Bereich-Editors
aufgebaut auf der bestehenden Plattform AZUM.
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1 Einleitung

In diesem Kapitel werden die Grundlagen der Trainingsaufzeichnung erléutert sowie

das Problem und die Aufgabenstellung an einen Leistungsdaten-Editor aufgezeigt.

1.1 Ausgangslage

Ausdauersportarten wie Radfahren, Schwimmen oder Triathlon werden weltweit im-
mer popularer. Dementsprechend ist in den letzten Jahren auch die Nachfrage nach
einer professionellen Trainingsbegleitung stark gewachsen. Zusatzlich zum Bedurfnis
nach korperlicher Fitness und Gesundheit treiben die Online-Trends und Individuali-
sierung die Nachfrage nach digitalisierten Coaching-Dienstleistungen und -Lésungen
an. Die Firma AZUM System AG hat diesbezlglich eine eigene, proprietare Online-
Trainingsplattform entwickelt, mit der Personaltrainer und Coaches uber eine ganz-
heitliche und flexible Lésung verfligen, die auf dem aktuellen Wissen zur Planung

und Auswertung von Trainingseinheiten aufgebaut ist.

1.1.1 Details zur Plattform AZUM

Die Plattform AZUM umfasst eine breite Palette an Features. Alleinstellungsmerkmal
der Plattform ist die Planung von Trainings mit sogenannten Sportcodes. Dabei kdnnen
Coaches ihren Athleten in kurzer Zeit Trainings bestehend aus verschiedenen Intensi-

tatsstufen zusammenstellen. [1]

Des Weiteren gehort das Speichern von metabolischen Profilen aus der Leistungsdi-
agnostik sowie die Analyse von Trainingseinheiten zum Umfang der zurzeit umgesetz-
ten Software. Die Firma AZUM Systems AG, welcher die Plattform gehort, ist nach wie

vor in der Aufbauphase und méchte den Funktionsumfang ihrer Plattform erweitern.

1.2 Problemstellung

Die Trainingsauswertung auf der AZUM-Plattform ist nur beschrankt méglich. Haupt-
probleme sind Fehler und Inkonsistenzen der wahrend des Trainings erfassten Leis-
tungsdaten. Diese inkorrekten Aufzeichnungen resultieren in fehlerbehafteten Aus-
wertungsdiagrammen, die wiederum zu ungenauen und potenziell irrefihrenden Ana-
lysen der Trainingseinheiten fuhren. Derzeit besteht die Praxis darin, dass diese Feh-
ler entweder vom Trainer oder dem Athleten identifiziert und daraufhin ignoriert wer-
den. Die Daten kénnen nicht korrigiert werden, da die Plattform keine Funktionalitat

zur Nachbearbeitung und Bereinigung bietet. Diese Limitation untergrabt signifikant
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den Nutzen und die Validitat der Trainingsanalyse. Die vorliegende Arbeit dokumen-
tiert und implementiert verschiedene Ansatze zur Losung dieses Problems. Die Un-
tersuchung der Problemstellung erfolgt durch eine detaillierte Analyse der nachfol-

genden funf Forschungsfragen.

1.2.1 Forschungsfragen

F1: Analyse

a) Welche Leistungsdaten sollen vom Nutzer editiert werden?
b) Welche Leistungsdaten werden von Fitness-Trackern falsch aufgezeichnet?
c) Welche Softwareldsungen sind bereits auf dem Markt und mit welchen Funkti-

onalitaten heben diese sich von der Konkurrenz ab?
F2: Datenvisualisierung

a) Welche Visualisierungen eignen sich am besten fir die Visualisierung von

Leistungsdaten, sodass Fehleraufzeichnungen sichtbar werden?
F3: Datenmanipulation

a) Welche Bedienungselemente ermdglichen dem Nutzer die spezifische Bear-

beitung der Leistungsdaten?
F4: Losungsevaluation

a) Wie gut kann ein Nutzer, mit der implementierten Visualisierung aus der For-
schungsfrage 2, Fehler in der Trainingsaufzeichnung erkennen?
b) Wie gut kann ein Nutzer, mit den implementierten Bedienungselementen aus

der Forschungsfrage 3, Leistungsdaten anpassen?

Die Erarbeitung der definierten Forschungsfragen bringt interessante Erkenntnisse.
Diese wurden in dieser Arbeit anhand der Implementation einer Softwarelésung in

Form eines Leistungsdateneditors erarbeitet.



1.3 Grundlagen zur Trainingsaufzeichnung und

Fitness-Trackern

Grundlage der Trainingssoftware fir Athleten und Coaches sind Daten, die wahrend
eines Trainings beim Athleten gesammelt werden. Diese sind von Athlet zu Athlet un-
terschiedlich. Um eine bestmogliche Leistungssteigerung zu erzielen, missen diese
Leistungsdaten analysiert und ausgewertet werden. Diese Aufzeichnung geschieht

mittels Fitness-Tracker.

Gemass Brandes, Pischke, Steenbock, Zeeb und Pigeot werden Fitness-Tracker als
Gerate bezeichnet, welche mit verschiedenen Messmethoden Trainingseinheiten auf-
zeichnen. [2, S. 409-425]

Diese kdnnen sowohl Sportuhren, Velocomputer und auch Brustgurte sein. Die Leis-
tungsdaten kdnnen entweder direkt auf dem Gerat, tber Smartphone-Apps oder auch
auf Desktop-Anwendungen dargestellt werden. Die Geratefunktionen sind sehr unter-
schiedlich. Je nach Modell und Ausstattung kdnnen Herzfrequenz, Schrittzahl, Stand-
ort, Beschleunigung und viele weitere Parameter gemessen werden. Dies geschieht
mithilfe integrierter Sensoren wie Beschleunigungssensor, Winkel- und Warmesenso-

ren, Herzfrequenzsensor und weitere.

In einer aufgezeichneten sportlichen Aktivitat werden neben dem sportartibergreifen-
den Parameter Herzfrequenz auch spezifische Leistungsdaten erfasst, die fur die je-
weilige Sportart charakteristisch sind. Wir begrenzen uns auf die Nennung der Para-

meter, welche fur die Realisierung des Projektes von entscheidender Bedeutung sind.

1.3.1 Laufen

Die Geschwindigkeit (engl. pace) quantifiziert das Tempo, welches der Athlet zum

Messzeitpunkt hat. Die Geschwindigkeit wird in min/km angegeben.
Die Schrittkadenz (engl. cadence) quantifiziert die Anzahl der Schritte des Athleten

pro Minute.

1.3.2 Radfahren

Die Geschwindigkeit (engl. pace) quantifiziert das Tempo, welches der Athlet zum

Messzeitpunkt hat. Sie wird in min/km angegeben.



Die Leistung (engl. power), gemessen in Watt, reprasentiert die vom Radfahrer er-

zeugte mechanische Energie pro Zeiteinheit.

Die Trittfrequenz (engl. cadence) quantifiziert die Anzahl der Pedalumdrehungen des

Athleten pro Minute.

1.3.3 Schwimmen

Die Geschwindigkeit (engl. pace) quantifiziert das Temo, welches der Athlet zum

Messzeitpunkt hat. Sie wird in min/100m angegeben.

Die Schlagkadenz (engl. cadence) quantifiziert die Anzahl der Schwimmbewegun-

gen des Athleten pro Minute.

1.4 Grundlagen zu .fit Dateien

In folgendem Kapitel werden die Grundlagen von .fit Dateien erklért und die Vorteile
erldutert. Dies ist relevant, da die Leistungsdaten in diesem Format gespeichert und

verarbeitet werden.

Fitness-Tracker speichern ihre Daten in .fit Dateien (Flexible and Interoperable Data
Transfer). Dieses Protokoll wurde von Garmin entwickelt. Jede Aktivitat wird vom Fit-
ness-Tracker in einer FIT-Datei niedergeschrieben. Die Struktur dieser Dateien ermog-

licht es, eine Vielzahl von Daten effizient zu speichern.
Gemass Garmin haben Fit Dateien folgende Eigenschaften: [3]

Kompaktes Format: .fit Dateien sind fur ihre Kompaktheit bekannt, was bedeutet,
dass sie eine grofle Menge an Daten in einer kleinen Grdsse speichern kdnnen. Dies

ist besonders wichtig fur tragbare Gerate mit begrenztem Speicherplatz.

Datenstrukturen: Die Daten in .fit Dateien werden in einer hierarchischen Struktur
gespeichert, die verschiedene Arten von Informationen effizient organisiert. Dazu ge-
hdren nicht nur die oben genannten Leistungsdaten, sondern auch Datum und Uhrzeit,
Art der sportlichen Aktivitat, Runden- und Split-Zeiten und GPS-Tracks.

Interoperabilitat: Das .fit Format ist so gestaltet, dass es mit verschiedenen Geraten
und Plattformen kompatibel ist. Dies ermoglicht den Austausch und die Synchronisa-

tion von Daten zwischen verschiedenen Geraten und Anwendungen.



Anpassungsfahigkeit: Das Format ist erweiterbar, was bedeutet, dass es neue Da-
tentypen und Messwerte aufnehmen kann, die von zukunftigen Geraten oder Soft-

ware-Versionen eingefuhrt werden konnten.

AZUM hat bereits Schnittstellen zu Fitness-Trackern implementiert. Dazu gehort unter
anderem die zwei grossten Anbieter Garmin und Polar. Diese Schnittstelle wird durch
das Parsen der FIT Dateien sichergestellt. AZUM ist auch in der Lage, eigene Fit Files
zu schreiben. Zum Beispiel wenn ein Nutzer eine Aktivitat exportieren mochte, schreibt
AZUM diese in eine .fit Datei.

Das .fit Protokoll schreibt die Datenstruktur genau vor. Die Schwierigkeit bei den fit
Dateien ist allerdings, dass jeder Anbieter frei ist in der Benennung eines Attributes.
Zum Beispiel heisst die Herzfrequenzmessung bei Garmin «heart_rate», bei Polar
aber «Heart rate». Auf Grund dessen sind in AZUM verschiedene Data Provider im-
plementiert, welche die Daten anbieterspezifisch abbilden und dann in der Plattform

unter einheitlichem Namen verfugbar macht.



1.5 Konkurrenzanalyse

Das folgende Kapitel gibt eine Zusammenfassung aus der Untersuchung der Konkur-
renzprodukte auf dem Markt. Bei der Analyse wurden nicht nur Trainingseditoren ana-
lysiert, sondern auch andere Fitnesstools, welche sich mehr auf das Auswerten von
Trainingsdaten fokussieren. Die Softwareprodukte wurden aufgrund folgender Krite-

rien bewertet: Funktionsumfang, Automatisierung, User Experience, Design.

Konkurrenttool
e Mats
SMRX
e Golden Cheetah
® Garmin Connect

User Experience
w

1 °

1 2 3 4 5
Funktionsumfang

Abbildung 1 Ubersichtsmatrix der Konkurrenztools bewertet
nach User Experience und Funktionsumfang

Die Abbildung 1 zeigt eine Ubersicht der nachfolgend detailliert beschriebenen Tools.
Die Daten basieren auf den Einschatzungen des Kunden und auf den Resultaten der

durchgefiihrten Desk Research.

Zusammengefasst ist festzuhalten, dass sich die Tools stark unterscheiden. Im Ge-
gensatz zu den umfangreichen Tools (SRMX und Golden Cheetah) bieten Garmin
Connect und MATS eine bessere User Experience. Das zuklnftige Tool von AZUM soll
Funktionalitaten haben, die nur in SRMX und Golden Cheetah verfugbar sind, aller-
dings mit einer guten User Experience. Die Kombination dieser beiden Eigenschaften
konnte in keiner bereits existierenden Software gefunden werden und soll als Allein-
stellungsmerkmal von AZUM hervorkommen.



Konkurrenztool 1: MATS

Die Untersuchung der Plattform «MATS» hat gezeigt, dass diese Plattform das Editie-
ren von Trainingsdaten in einem eingeschrankten Funktionsumfang zur Verfigung
stellt. «kMATS» bietet dem Nutzer keinen visuellen Editor an. In Abbildung 1 sind die
Editierfunktionen ersichtlich. Nutzereingaben kdnnen dort ausschliesslich Gber Formu-
larfelder gemacht werden. Automatische Trainingsanalysen und Fehlererkennung wird
nicht angeboten. Die Plattform Uberzeugt allerdings mit einem ubersichtlichen Design
und guter User Experience. Auf das Ubereinanderlegen von Trainingsdaten wird ver-
zichtet. Dadurch sind die Diagramme einfach zu lesen und leichter zu bedienen. Dies
ist in Abbildung 2 deutlich zu erkennen. Ausserdem sieht man auf der Abbildung 2 die
Darstellung des GPS-Signals eines Trainings, welche fur den Nutzer eine gute Nach-
vollziehbarkeit der Aktivitat bringt. [4]
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Abbl/dung 2 MATS Trainingseditor— Quelle: Abblldung 3SMATS TrainingsUbersicht - Diagramm
"hitps://app.mats.coach” Herzfrequenz - Quelle: "https://app.mats.coach”

Konkurrenztool 2: Golden Cheetah

Golden Cheetah ist die umfangreichste Software in unserer Analyse. Sie bietet dem
Nutzer einen grossen Funktionsumfang und anspruchsvolle Editiermechanismen an.
Gemass dem Geschéaftsfuhrer von AZUM wird Golden Cheetah meist von Nutzern ver-
wendet, welche sich sehr gut in der Materie auskennen. Dies ist auch nétig, denn auf
der Plattform werden viele Fachbegriffe verwendet, die ein Hobbysportler gar nicht
versteht. Bei der User Experience gibt es einiges an Verbesserungspotential. Wenn
ein Nutzer zum Beispiel die Darstellung andern mdchte, muss er Uber eine Codeein-
gabe seine Praferenzen eingeben. Dies ist nicht userfreundlich und sollte vermieden

werden.



Konkurrenztool 3: SRMX

Das Tool SRMX bietet mehrere grafische Darstellungsmoglichkeiten einer Trainings-
einheit. Der Funktionsumfang ist allerdings viel kleiner als bei «Golden Cheetah». Die
Analyse hat gezeigt, dass sehr viele Editierfunktionen aus derselben Grafik gemacht
werden. Dies ist sehr unlbersichtlich und nicht benutzerfreundlich. Daraus schliessen
wir, dass in unserem Editor die Editierfunktionen aufgeteilt dargestellt werden sollen.
Dies hilft dem Benutzer, die Ubersicht zu behalten und die Software schnell verstehen
kann. Unser Editor soll auch fir Gelegenheitsnutzer verstandlich und leicht zu bedie-

nen sein.

Konkurrenztool 4: Garmin Connect

Im Gegensatz zu den anderen Tools funktioniert «Garmin Connect» nicht als zusatzli-
che externe Softwarelésung, sondern wird von Garmin selber gleich mit dem Gerate-
kauf mitgeliefert. Dadurch fallt das Schnittstellenmanagement weg und der Nutzer
kann direkt auf seiner Garmin App, wo auch seine anderen Trainings automatisch ge-
speichert werden, seine Trainingsauswertungen anschauen und bearbeiten. Die «Gar-
min Connect» App ist nutzerfreundlich und einfach zu bedienen. Der Funktionsumfang
halt sich aber in Grenzen. Gemass Aussagen der Athleten von AZUM ist dieser Editor
fur den professionellen Anwender, der regelmassig editieren muss, unbrauchbar. Zum
Beispiel das Editieren der Herzfrequenz funktioniert zwar, ist aber in der mobilen An-
sicht schlecht zu bedienen. Grund daflr ist, dass das Editieren nur Gber einfache Ein-

gabefelder mdglich und dadurch nicht userfreundlich ist.



2 Anforderungsanalyse

Dieses Kapitel umfasst die Resultate der Anforderungsanalyse. Diese Erkenntnisse
stammen aus dem Value Proposition Canvas, einer detaillierten Datenanalyse, und

einer qualitativen Umfrage bei den Nutzern der Plattform AZUM.

2.1 Datenanalyse

Welche Daten falsch aufgezeichnet werden und warum das passiert, kann dank ver-
schiedener Publikationen und Literatur erforscht werden. Im Folgenden werden die

Faktoren fur Fehlmessungen zur Beantwortung der Forschungsfrage F2 aufgezeigt.
Fehlerhafte Aufzeichnungen kénnen folgende Ursachen haben:

- Umweltfaktoren:
Gemass Melanson und Freedsom ist Wetter imstande, die Messung der Herz-
frequenz durch warmes, kaltes oder feuchtes Klima zu beeinflussen. [5]

- Menschliches Versagen:
Der Athlet muss das Training auf seinem Tracker rechtzeitig beenden. Vergisst
er dies, werden die Durchschnittsberechnungen Uber einen zu langen Zeit-
raum gemacht und damit verfalscht. Ganz allgemein kann eine falsche Bedie-
nung des Gerates zu Fehler in den Leistungsdaten fuhren.

- Atmospharische Faktoren
Gemass Garmin kdnnen atmospharische Faktoren und andere Fehlerquellen
(hohe Gebaude, dicht besiedelte Gebiete usw.) die Genauigkeit von GPS-Emp-
fangern beeintrachtigen.[6]

- Technische Faktoren
Erfahrungen zeigen, dass Fitness-Tracker mit Akkus betrieben werden. Wenn
die Energieversorgung der Gerate zu Ende geht, kbnnen die Sensoren keine
Daten mehr aufzeichnen.
Leistungssteigernde Substanzen
Einnahme von aufputschenden Mitteln z.B. Koffein oder auch anderen leis-
tungssteigernden Substanzen kann die Messung der Herzfrequenz beeinflus-

sen. [7]



2.2 Value Proposition Canvas

In diesem Kapitel werden die Resultate eines gemeinsamen Workshops mit dem
Kunden dokumentiert. Diese wurden in einem Value Proposition Canvas erarbeitet

und festgehalten.

Als Grundlage zur Beantwortung der Forschungsfrage F1, «Welche Daten sollen vom
Nutzer editiert werden?» dient ein Value Proposition Canvas. Dieses zeigt die Pains
und Gains der jeweiligen Nutzergruppen bei der Verwendung der Plattform AZUM. Das

vollstandige Value Proposition Canvas ist im Anhang verlinkt.
Folgende Funktionalitaten kann ein Leistungsdaten-Editor beinhalten:

Der Nutzer soll:

manuell Leistungsdaten erfassen kdnnen, in der es alle notwendigen Parameter

fur eine Trainingsauswertung eingeben kann

- in einer durchgeflhrten Trainingseinheit die durchschnittliche erhobenen Leis-
tungsdaten eines Athleten andern konnen

- in einer durchgeflhrten Trainingseinheit gezielt einzelne Datenbereiche der er-
hobenen Leistungsdaten andern kdnnen

- in einer durchgefuhrten Trainingseinheit zusatzlich Runden hinzuflugen, ergan-

zen oder I6schen konnen.

- mehrere durchgefuhrten Aktivitaten zu einer Aktivitat kombinieren kénnen.
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2.3 Nutzerumfrage

In diesem Kapitel werden die im Value Proposition Canvas erhobenen Funktionalitédten
auf deren Notwendigkeit (iberpriift. Dies geschieht anhand einer Nutzerumfrage, wel-

che in diesem Kapitel detailliert beschrieben wird.

2.3.1 Vorbereitung und DurchfUhrung
Die qualitative Umfrage bei 13 Athleten und Coa-

Verteilung der Rollen

ches stellt sicher, dass die Lésung am richtigen

Athlet;

Punkt ansetzt und dem Nutzer einen effektiven
Mehrwert bringt. In Abbildung 4 wird die prozentu-
ale Verteilung der befragten Nutzergruppen Athlet
und/oder Coach dargestellt. Selektiert werden nur pplescosen
Athleten und Coaches, welche bereits mit der Platt-

form AZUM vertraut sind und diese regelmassig Coach;

nutzen. Abbildung 4: Verteilung der Nutzergruppe in die
Gruppen Coach und/oder Athlet bei der durchge-

Die Umfrage dient zur Beantwortung der For- fifrten Umirage aus Nutzerumirage
schungsfrage 1a — «Welche Leistungsdaten sollen vom Nutzer editiert werden?». Die

zu Uberprufenden Funktionalitaten sind in folgende vier Features unterteilt:

- Datenbereiche bearbeiten
- Runden bearbeiten
- Aktivitaten kombinieren und schneiden

- Aktivitaten manuell erstellen

Jedes Feature ist in mehrere Teilfunktionen aufgeteilt, sodass eine detaillierte Auswer-

tung maoglich ist. Zu jeder mdglichen Teilfunktion ist eine Frage formuliert.

2 . 3 ) 2 R esu |tate Haufighkeit der fehlerhaften Trainingsdaten

seiten

Die Umfrage bei den Nutzern der Plattform AZUM hat
gezeigt, dass Fitness-Tracker Aktivitaten falsch auf-
zeichnen. Wie in TBD ersichtlich, haben nur 15.4 Pro-
zent der befragten Nutzer keine Fehler in den Aktivi-
taten.[8]

mathnmal

Abbildung 5 Haufigkeit von Fehimes-
sungen geméss Umfrage
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Die vorliegende Abbildung 6 visualisiert die Ergebnisse der durchgeflihrten Umfrage

hinsichtlich der einzelnen Funktionalitaten.

Durchschnittergebniss der gegebenen Antworten von 13 Personen

362
354

Bewertung (1: Unnétig, 5: Essentiell)

User Stories

Abbildung 6 Resultat der Nutzerumfrage

Die Auswertung hat folgende Erkenntnisse erbracht: Die Funktionen ,Kombinieren®
und ,Manuell erstellen® erhielten die héchste durchschnittliche Wichtigkeit (4.31).

Diese zwei Funktionalitaten werden seitens der Befragten als sehr wichtig angesehen.

Automatische Funktionalitaten wie «Ausreiser automatisch detektieren (4.15)» und au-
tomatisch Runden detektieren (4.15)» werden von den Befragten ebenfalls als wichtig
erachtet. Das weist darauf hin, dass das Bedurfnis einer automatisierten Unterstitzung

durch die Plattform AZUM, zur Bearbeitung einer Aktivitat sehr gefragt ist.

Die Moglichkeit «Gesamtwerte andern (3.85)», «Datenbereiche andern (3.38)» und
Versionierung (3.38)» werden als nutzlich bewertet, was die Notwendigkeit der Daten-
integritat unterstreicht.

Im Bereich «Aktivitdten kombinieren und schneiden» wurden das «Kirzen (3.62)» und
LAufteilen Training (3.54)" von Aktivitdten mit moderat wichtig bewertet. Dies deutet auf

den Bedarf der Anderung einer zeitlich festgeschriebenen Zeitachse einer Aktivitét.

Die Kategorie «Runden bearbeiten» wurde insgesamt als wichtig bewertet, was nahe-
legt, dass korrekt erfasste Runden fur viele Nutzer eine wichtige Komponente in der

Trainingsauswertung ist.
12



Die Funktion «Datenpunkte hinzufligen (2.69)» wurden von den befragten Nutzern als

weniger wichtig bewertet.

Die gruppierten Umfrageergebnisse und deren Medianwerte zeigen, dass in der Grup-
pierung «Aktivitaten kombinieren und schneiden», mindestens 50% der Befragten

diese Funktionalitaten als essenziell einstuft.

Gruppierung Durchschnitt Median
Datenbereiche bearbeiten 3.38 4
Datenbereiche bearbeiten (ohne Frage 3) | 3.62 4
Runden bearbeiten 3.62 5
Aktivitdten kombinieren und schneiden 3.96 4
Aktivitdten manuell erstellen 4.3 5

Tabelle 1 Gruppierte Umfrageergebnisse

2.3.3 Fazit der Nutzerumfrage

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass die Umfrage ein hohes Bedurfnis zur
Datenmanipulation im Bereich «Aktivitaten manuell erstellen», «Aktivitaten kombinie-
ren und schneiden» und «Runden bearbeiten» aufweist. Der Bereich «Datenbereiche
Bearbeiten» bekommt von den Befragten eine nicht so hohe Wichtigkeit. Wird die
Frage 3 aus der Bewertung ausser Acht gelassen, so erhoht sich die durchschnittliche
Bewertung auf 3.62 Punkten. Die Befragten sehen einen hoheren Bedarf, die beste-

henden Leistungsdaten zu verandern, statt neue Datenpunkte hinzuzufugen.

Anderungen im Bereich «Runden» oder «Aktivitaten kombinieren und schneiden» auf
bestehenden Leistungsdaten, liefern in der spateren Trainingsanalyse die Genauigkeit
des zugrundeliegenden Leistungsdatensatzes. Zuvor ist sicher zu stellen, dass die
Korrektheit der bereitgestellten Leistungsdaten gegeben ist. Das Bearbeiten von Run-
den und Kombinieren von Trainings ist also nur relevant, wenn die Leistungsdaten
korrekt sind. Eine Modifizierung ohne eine fehlerfreie Datengrundlage ist aus Nutzer-
sicht uninteressant. Auf Basis dieser Erkenntnis ist das Feature «Datenbereiche bear-
beiten» mit der hochsten Prioritat zu bewerten und wird beim Konzept sowie bei der

Umsetzung zuerst realisiert.
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3 Konzept fur den Leistungsdaten-Editor

In folgendem Kapitel wird die geplante Umsetzung beschrieben und begriindet.

Das Problem ungenau aufgezeichneter Leistungsdaten kann durch einen Leistungs-
daten-Editor geldst werden. Dieser ermoglicht es, fehlerhafte Daten zu eliminieren
oder zu korrigieren. Die Losung des Problems teilen wird in zwei Software-Bausteine
ein. Zum einen in dem «manuellen Editiermodus» und dem «automatischen Editier-

modus».

Der Editor soll dadurch, im Vergleich zu seinen Konkurrenzprodukten, tubersichtlicher
und intuitiver in der Bedienung sein. In einem Figma-Click Prototypen sind diese Edi-
tierfunktionen sowie die Benutzerfihrung im Editor abgebildet. Die Grafiken in diesem
Kapitel stammen nicht von der implementierten Software im Rahmen des Projektes,

sondern von den Figma-Prototypen.

Die Abbildung 6 zeigt die Grundstruktur eines konzipierten Editors. Die zwei in Blau
gezeichneten Epics sind der manuelle sowie der automatische Modus. Der manuelle
Modus ist zusatzlich in die Verschiedenen Editierfunktionen (Features) Bereiche Edi-

tor, Runden Editor, Aktivitat kirzen und Aktivitaten kombinieren unterteilt.

Editor

Manueller Modus Automatischer Modus

Bereich Editor Bearbeiten durch
Vorschlage

Runden Editor

AKtivitat kirzen

Aktivitaten kombinieren

Abbildung 7: Struktureller Aufbau des Editors

Gemass Susan M. Weinschenk kategorisieren wir Menschen gerne Elemente, um die
Informationen zu organisieren. Die Editierfunktionen des User Interfaces sind deshalb
sauber strukturiert und kategorisiert. Es ist dadurch fiir den Nutzer leichter, einen Uber-

blick zu erhalten und die gewlnschte Funktion zu finden. [4, S. 82]

14



3.1 Manueller Modus

Im manuellen Modus kénnen Nutzer zwischen verschiedenen Editierfunktionen wéah-
len. Sie entscheiden mit ihrem Wissen, wie eine Trainingseinheit verandert werden
soll. Die Editierfunktionen werden in den folgenden Kapiteln genauer dokumentiert.
Jede Editierfunktion bietet eine Teillbsung der Problemstellung und ist in die Kapitel
Zweck, Datengrundlage, Datenvisualisierung und Datenmanipulation unterteilt. Dabei
werden jeweils die Forschungsfragen F2 und F3 detalilliert beantwortet. Zusétzlich sind

die initialen Skizzen der Features im Anhang ersichtlich.

3.1.1 Bereich-Editor

Zweck:

Ein Bereichs-Editor dient dazu, einzelne falsch gemessene Leistungsdaten zu korri-
gieren. Dies kann fUr eine gesamte Aktivitat der Fall sein oder auch fur einen spezifi-
schen Teilbereich. Ein Trainer oder Athlet erkennt Bereiche bei einer guten Darstellung

sofort und kann diese mit eigenen Werten korrigieren.
Folgende User Stories soll das Feature beinhalten:

- Ein Nutzer sieht seine Leistungsdaten grafisch dargestellt, sodass er eine Uber-
sicht vom absolvierten Training erhalt.

- Ein Nutzer kann den Bereich auswahlen, sodass er ihn anschliessend bearbei-
ten kann.

- Dem Nutzer werden fur den ausgewahlten Bereich neu berechnete Durch-
schnittswerte angezeigt, an welchen er Fehimessungen erkennen kann.

- Ein Nutzer kann einzelne Werte flr den ausgewahlten Bereich andern, sodass
anschliessend seine Trainingsanalyse korrekt dargestellt wird.

- Ein Nutzer kann nicht gespeicherte Anderungen riickgangig machen, sodass er
Bearbeitungsfehler vermeiden kann.

- Ein Nutzer kann seine gemachten Anderungen speichern, sodass ein bearbei-

tetes Training spater wieder verfligbar ist.

Datengrundlage:

Als Grundlage werden die gemessenen Daten des Fitness-Trackers verwendet. Diese
sind je nach Trainingsart unterschiedlich. Eine detaillierte Aufstellung der gemessenen
Trainingsdaten wird im Kapitel 1.31.3 «Grundlagen zur Trainingsaufzeichnung und

Fithess-Trackern» erlautert.
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Am Beispiel von einem Lauftraining werden Herzfrequenz, Laufkadenz, Schrittfre-
quenz und Héhenmeter aufgezeichnet und in verschiedenen Zeitintervallen (je nach
Fitness-Tracker) auf dem Gerat gespeichert. Sie dienen als Grundlage fur die Auswer-

tung.

Datenvisualisierung:

Die Trainingsdaten werden in einem Liniendiagramm dargestellt. Liniendiagramme ei-
genen sich am besten, um Veranderungen im Laufe der Zeit darzustellen.[10] Das
Ubereinanderlegen der Messdaten ermdglicht es dem Nutzer, Fehler zu erkennen.
Wenn beispielsweise die Herzfrequenz Uberdurchschnittlich hoch ist, kann der Nutzer
durch den Vergleich mit der Hohenmeter- oder Pacemessung eine mdgliche Fehimes-
sung erkennen. Durch einen Farbverlauf werden die Hohepunkte im Diagramm starker
hervorgehoben. Dies erleichtert dem Benutzer zusatzlich die Erkennung von mogli-

chen Fehlmessungen.

Datenmanipulation:

Der Nutzer kann die Daten entweder Uber das ganze Training oder nur Uber einen
ausgewahlten Bereich editieren. Dies kann der Nutzer steuern, indem er den Auswahl-
balken verandert. Ein visuelles Feedback wird gegeben, indem der Bereich vor dem
Startzeitpunkt sowie der Bereich nach dem Endzeitpunkt leicht ausgeblendet werden.
Die Durchschnittswerte in der Legende neben dem Dokument werden bei jeder Ver-
anderung des Auswahlbalkens neu berechnet. Durch eine Anderung dieses Wertes,

kann ein Nutzer die Messung anpassen.
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Abbildung 8 - Prototyp fiir das Editieren von Trainingsbereichen

Die Abbildung 8 zeigt den Prototypen des Bereich-Editors. Bereits von der Plattform
AZUM bereitgestellt ist der Header sowie die Sidebar (schwarze Bereiche). Die Inhalte
im grauen Bereich sind die neu konzipierten Features. In den weissen Teilen ersichtlich
sind die Leistungsdaten im Liniendiagramm, der Auswahlbalken zum Festlegen des
Editierzeitpunktes sowie die Durchschnittsberechnungen der Werte auf der rechten
Seite.
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Abbildung 9 Gestaltungsvarianten des Auswahlbalkens

Die Abbildung 9 zeigt die verschiedenen Varianten zur Gestaltung des Auswahlbal-
kens fur den Editierbereich. Bei der Gestaltung wurde besonders Wert auf die intui-
tive Bedienbarkeit gelegt. Es soll einladend wirken, am Balken zu ziehen oder die
Lange des Balkens zu verandern. Dies wird Uber den haptischen Look erzielt, wel-

cher vor allem durch das Hinzufligen von Schatten erreicht wird.

Zudem erreicht der Auswahlbalken sein Ziel, indem er dem Nutzer das Gefuhl gibt, er
habe die Einstellung unter Kontrolle. Gemass Susan M. Weinschenk brauchen wir
Menschen das Gefiihl, die Geschehnisse unter Kontrolle tber die Situation zu haben,

um in einem «Flow State» zu kommen. [9]

In unserem Beispiel ist der «Flow State» die Freude an der Bedienung des Editors.
Der Nutzer erhalt das Gefihl der vollen Kontrolle, indem er bei jedem noch so klei-
nen Veranderung des Auswahlbalkens sofort eine veranderte Darstellung angeboten

bekommt.

Zu Beginn wurde die in Griin gekennzeichnete Variante «Version 1» als bestmogliche
Lésung identifiziert. Die User-Tests haben aber gezeigt, dass die
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Bedienungsmaoglichkeiten der Start- und Endverschiebung nicht immer erkannt wur-
den. Durch die Unterstlitzung mit den zusatzlichen Richtungspfeilen wird dieses

Problem gelost.

Der in Rot «final» gekennzeichnete Auswahlbalken in der Abbildung 9 stellt somit die

Designvorlage fur die spatere Umsetzung.
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3.1.2 Runden-Editor

Zweck:

Wahrend des Trainings bieten Tracker den Athleten die Moglichkeit, Runden zu mar-
kieren, die als Mittel zur Segmentierung und Analyse verschiedener Abschnitte der
Trainingseinheit dienen. Dies kann entweder die Wiederholung einer zuvor absolvier-
ten Strecke oder den Wechsel zu einer anderen Ubung innerhalb des Trainings bein-
halten. Durch die Markierung von Runden konnen sowohl gesamte Trainingseinhei-
ten als auch spezifische Segmente quantitativ erfasst und analysiert werden. Die da-
bei erzeugten Rundenmarkierungen werden in einem Datensatz gespeichert, der an-

schlieRend mittels eines Runden-Editors modifiziert werden kann.
Folgende User Stories soll das Feature beinhalten:

- Als Nutzer kann ich Runden entfernen, welche wahrend des Trainings aufge-
zeichnet wurden, sodass ich diese neu setzen kann.

- Als Nutzer kann ich beim Runden entfernen gleich auch das Training kurzen,
sodass auch die Leistungsdaten der entfernten Runde aus dem Training ge-
|6scht werden.

- Als Nutzer kann ich Start und Endzeiten einer Runde verandern, sodass ich in
der Trainingsauswertung korrekte Rundenangaben habe.

- Als Nutzer kann ich Runden verschieben, sodass ich in der Trainingsauswer-
tung korrekte Rundenangaben habe.

- Als Nutzer kann ich Runden manuell erfassen, falls wahrend des Trainings
keine Runden erfasst wurden, sodass ich eine bessere Trainingsauswertung

machen kann.
Datengrundlage:

Ein Trainingsprogramm kann in eine variable Anzahl von Runden unterteilt werden, die
von eins bis potenziell unendlich reicht. Jede dieser Runden wird als separater Daten-
satz in einer Datenbank gespeichert. Die spezifischen Daten, die innerhalb eines sol-
chen Rundendatensatzes enthalten sind, konnen im Rundenmodell eingesehen wer-
den. Als Beispiel kann die durchschnittliche Herzfrequenz angefuhrt werden: Diese
wird kontinuierlich wahrend des Trainings erfasst und bei Beginn einer neuen Runde
in der Datenbank festgehalten. Auf diese Weise liefert jede Runde spezifische Durch-
schnittswerte der Leistungsdaten fur den jeweiligen Abschnitt des laufenden Trainings.
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Ein Nutzer soll anhand der Trainingsdaten erkennen konnen, wo er eine Runde abge-
schlossen und eine neue begonnen hat. Dies bendtigt er sowohl fur das Erfassen so-
wie fur das Bearbeiten von Runden. Unsere Analyse hat gezeigt, dass der Nutzer dies

entweder aufgrund von Leistungsdaten oder GPS tut.

Datenvisualisierung:

Bei der Visualisierung von Runden gibt es zwei Moglichkeiten. Am einfachsten ist die
Erkennung Uber Leistungsdaten. Dies kann er zum Beispiel aufgrund der Pace oder
Herzfrequenz feststellen. Ein Schwimmer zum Beispiel schwimmt zuerst drei Langen
mit einer Pace von 1:00 min/100m und anschliessend eine Pace von 1:20/100m. Die
Paceangaben dienen ihm also zur Erkennung von Runden. Bei Laufaktivitaten kdnnen

auch mit der Herzfrequenz oder der Schrittkadenz Runden erkannt werden.
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Abbildung 10 Rundenvisualisierung aufgrund von Leistungsdaten
Bei einem Lauf auf einer Aussenbahn konnen Runden alternativ auch tber das GPS-
Signal identifiziert werden. Diese sind sehr gut auf einer Karte ersichtlich und einfach

Zzu erkennen.
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Abbildung 11 Rundenvisualisierung aufgrund von GPS-Daten

Die Abbildung 10 und Abbildung 11 zeigen die verschiedenen Visualisierungen der
Daten. Bei der Abbildung 10 sieht man die Darstellung auf der Karte mit den gemes-

senen Leistungsdaten. In Abbildung 11 die Darstellung der Runden mithilfe von GPS.

Datenmanipulation:

Der Nutzer hat die Mdglichkeit, innerhalb der Software neue Runden zu generieren,
indem er auf die entsprechende Option zum Hinzufiigen einer Runde (symbolisiert
durch ein ,+“) klickt. Die letzte vorhandene Runde wird daraufhin in zwei geteilt und

die neue Runde hinten oder vorne angefugt.

Zudem kann ein Nutzer eine Runde in mehrere aufsplitten. Beim Hover Uber einer
Runde wird ihm ein Runden-Split-Element angezeigt. In diesem kann die Anzahl Run-
den auf nutzerfreundliche Art ausgewahlt werden. Die Implementierung eines solchen
Elementes lohnt sich, weil anzunehmen ist, dass dies gemass Nutzerumfrage die
meistgenutzte Funktionalitdt des Runden-Bereiches ist. Des Weiteren konnen die
Start- und Endzeiten der Runden verschoben werden. Eine solche Manipulation ver-

andert immer die Startzeit der einen Runde und die Endzeit einer anderen Runde.
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Die Neuberechnung der durchschnittlichen Leistungsdaten erfolgt automatisch sowohl

nach der Initialisierung einer neuen Runde als auch nach jeder Verschiebung. Diese

Funktionalitat ermdglicht eine prazise Analyse der Trainingsleistung basierend auf den

veranderten Rundendaten.

Die Abbildung 12 zeigt das beschriebene Bedienelement fir das aufsplitten von Run-

den. In diesem Beispiel besteht die initiale Aktivitat nur aus einer Runde. Der Athlet hat

also wahrend dem Training keine Runden erfasst.
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Abbildung 12 Prototyp fiir das aufsplitten von Runden
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3.1.3 Aktivitaten kombinieren

Zweck:

FuUr Athleten ist es aktuell nicht moglich, zwei Trainingseinheiten zu kombinieren. Dies
ist aber noétig, wenn zum Beispiel ein Triathlet eine Schwimmeinheit, eine Radeinheit
und eine Laufeinheit zusammensetzen mochte, um danach eine Auswertung fur einen
Gesamten Triathlon anzuschauen. Bisher musste er dann mit drei separaten Dateien

arbeiten.
Folgende User Stories soll das Feature beinhalten:

- Als Nutzer kann ich mehrere vorhandene Trainings zu einer Einheit zusam-
mensetzen, um spater das zusammengesetzte Training auswerten zu konnen.

- Als Nutzer kann ich die Reihenfolge der Trainingseinheiten verschieben, so-
dass ich mein Training korrekt sortieren kann.

- Als Nutzer mdchte ich ein falsch eingefugtes Training wieder entfernen, so-

dass ich Fehlkombinierungen eliminieren kann.
Datengrundlage:

Als Datengrundlage gelten die gesammelten Daten von Fitness-Trackern. Fir das
Kombinieren von Trainings sind vor allem die Gesamt- und Durchschnittsdaten wichtig.
Hauptziel ist, dass ein Athlet sein Training erkennen kann. Dies kann er am einfachsten

uber den Titel, die Gesamtzeit und/oder das Datum.
Datenvisualisierung:

Der Nutzer soll die Position des Trainings bestimmen kdnnen. Daflr wird das Basis-
training auf einer horizontalen Zeitleiste platziert. Titel, Gesamtzeit und Datum sind gut
leserlich auf der dazugehérenden Grafik platziert. Als visuelle Unterstitzung wird ein
Liniendiagramm mit den Leistungsdaten angezeigt. Dieses ist aber dezent und nur im

Hintergrund gehalten.
Datenmanipulation:

Der Nutzer hat drei Moglichkeiten, Daten zu manipulieren. Zum einen Uber den Plus
Button, wo er zu Beginn oder am Ende eines Trainings anhangen kann. Zudem kann
er ein Training mit Drag and Drop ziehen und damit verschieben. Oder der Nutzer kann

mit einem Klick auf den Léschen Button ein Training aus der Kombination entfernen.
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Abbildung 14 Konzept fiir das Editor Feature Aktivitéa- Abbildung 13 Konzept fiir die Ansicht kombinierter
ten kombinieren Trainings

3.1.4 Weitere mogliche Features

Das Feature «Aktivitat kirzen» erachten wir fur die Bearbeitung von Trainingsdaten
auch als relevant, konnte allerdings im Projektumfang vom IP5 nicht konzipiert und

umgesetzt werden.
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3.2 Automatischer Modus

Gemass der Nutzerumfrage sind automatische Editierfunktionen erwlnscht. Die drei
am besten bewerteten Funktionen der Umfrage basieren auf einer automatischen Trai-

ningsanalyse.

Diese automatisierten Funktionen sind ausserdem interessant, da die Plattform viele
Daten bereit hat, auf welchen solche Fehlererkennungen gemacht werden kdnnte (me-
tabolisches Profil, vergangene Trainings, Leistungskurve, allgemeine Erfahrungswerte
etc.). Wir empfehlen, diese Funktionen in Folgeprojekten aufbauend auf den Basis-
funktionen, welche in diesem Projekt konzipiert wurden, zu implementieren. Eine au-
tomatische Fehlererkennung bringt dem Nutzer einen grossen Mehrwert und ist auch

bei den Konkurrenztools nicht vorhanden.
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4 Umsetzung des manuellen Leistungsdaten-Editors

Dieses Kapitel ist in dieser Version des Dokuments aus Grinden der Vertraulichkeit
nicht verfugbar. Um die Integritat sensibler Informationen zu wahren, wurde be-
schlossen, den Zugang zu diesem spezifischen Abschnitt zu beschranken. Wir bitten
um lhr Verstandnis, dass die Geheimhaltung bestimmter Inhalte fir die Sicherheit

und den Datenschutz von AZUM von hochster Bedeutung ist.
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5 Evaluierung

In diesem Kapitel wird die neu implementierte Softwarelésung getestet. Das Kapitel
ist unterteilt in die Dokumentation der durchgefiihrten Usability Test gefolgt von den
resultierenden Erkenntnissen und Massnahmen. Zudem enthélt das Kapitel Erldute-

rungen zu den automatisierten Software-Tests.

5.1 Usability Tests

Um den umgesetzten Editor zu testen, wurde ein ausflhrliches Usability Testing
durchgefuhrt. Gemass der Nielsen Norman Group dient das Usabililty Testing zur
Verfolgung folgender drei Ziele: Zum ersten die Identifikation von Problemen in der
Gestaltung der Softwareldsung. Zweitens das Erkennen von Chancen und Verbesse-
rungsmoglichkeiten und drittens, um mehr Uber das Verhalten und die Vorlieben der

Zielnutzer zu erfahren. [15]

5.1.1 Zieldefinition

In folgenden Abschnitten werden die konkreten Ziele des Usability Testing in unse-
rem Kontext definiert. Das Usability Testing wurde zum einen mit dem Figma Prototy-

pen sowie mit der umgesetzten Software durchgefuhrt.
Figma Prototyp (Tests vom 5.12.2023)

1. Ein Nutzer versteht den Aufbau des Editors und den Zweck der einzelnen Edi-
tor-Bereiche.

2. Ein Nutzer kann erkennen, dass er eine Aktivitat auch automatisch korrigieren
lassen kann.

3. Ein Nutzer erkennt anhand der Visualisierungen, wo eine Aktivitat falsch auf-

gezeichnet wurde.
Implementierte Softwarelosung: Bereich Editor (Tests vom 10.01.2024)

1 Ein Nutzer erkennt, wie er zum Leistungsdateneditor gelangt.
Ein Nutzer erkennt, welche Aktivitat er aktuell bearbeitet.
Ein Nutzer kommt selbststandig auf die drei Bedienungsmoglichkeiten des
Custom Controls (Auswahlbalken).

4 Ein Nutzer versteht, wann Leistungsdaten geandert werden.
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5 Ein Nutzer erkennt, dass er Anderungen riickgéangig machen oder wiederholen

kann.

5.1.2 Durchfuhrung

Beide Evaluierungen basieren auf der Methode des qualitativen User Testings mit je-
weils 4 Testpersonen. Bei allen Tests gibt es einen Moderator, welcher mit den unten
aufgelisteten Fragestellungen die Testperson interviewt. In einzelnen Fallen kann es
vorkommen, dass der Moderator zusatzliche Fragen stellt. Die Auswahl der Testper-
sonen ist so getroffen, dass Personen mit verschiedenen Vorkenntnissen in die Aus-
wertung einfliessen. Die Testfragen werden jeweils anhand einer Metrik von 1 bis 5

bewertet. Die einzelnen Tests sind im Anhang ersichtlich.

5.1.2.1 Testscripts

Als Basis der Usability Test dienen folgende Testscripts:

Erster User-Test: Figma Prototyp (Tests vom 5.12.2023)
Testperson:

Vorkenntnisse:

Datum:

Intro: (Wortlich vorgelesen)

Hallo Testperson

Im Rahmen einer Informatik-Projektarbeit haben wir fir eine Fitnessplattform Na-
mens AZUM eine Softwareldosung entwickelt, um Aufzeichnungen absolvierter Trai-

ningseinheiten, sogenannte Aktivitaten zu bearbeiten.

Zurzeit steht ein Klick-Prototyp zur Verfliigung, welcher das Konzept des Editors pri-
fen soll. Wir werden dir gleich Zugang dazu geben. Stell dir vor, du hast soeben ein
50-minutiges Lauftraining absolviert. Ungefahr in der Mitte des Trainings hat die Uhr
zweimal vibriert, das Training war aber so intensiv, dass du dich nicht darum kiim-
mern konntest. Nun wurde die Aktivitat in deine Plattform geladen und du mochtest

sie dir anschauen.
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Testfragen:

Szenario (Stichworte)

Testfrage

Bewertung 1-5 und
Metrik

inkl. automatischer Edi-

kannt. Welche Bearbei-

1 Training geoffnet — Be- Wie gut kann ein Fehler 00000
reich Editor — Training erkannt werden? Welche | 1 (Fehler nicht er-
anschauen Fehler weist die Aktivitat kannt)
auf? 5 (Fehler ohne Hilfe
erkannt)
2 Korrekturmodi erkennen | Du hast die Fehler er- 00000

1 (keine erkannt)

Training vergessen, die 5
Runden, die du absolviert
hast hinzuzufligen. Wie
kannst du das im Nach-

hinein tun?

tor tungsmaoglichkeiten ste- 5 (alle erkannt)

hen dir zur Verfigung?

3 Trainings kombinieren Du hast nach dem absol- | OOOOO
vierten Lauftraining eine 1 (Bedienung nur mit
Schwimmtrainingseinheit | Hilfe mdglich)
angehangt und mochtest | 5 (Bedienung intuitiv)
diese Zusammenflugen.
Wie kannst du das tun?

4 Runden bearbeiten Du hast wahrend dem 0O00O0O0

1 (Bedienung nur mit
Hilfe mdglich)
5 (Bedienung intuitiv)

Tabelle 2 Testscript Fragen fiir den ersten Usability-Test

Nachbefragung: Weitere Gestaltungsmadglichkeiten des Auswahlbalkens zeigen. Wel-

cher ist fur den Nutzer am intuitivsten? Wie gefallt dir die Gestaltung des Editors? Ist

die Bedienung fur dich klar? Sind offene Fragen?

Abschluss: Dank und weitere Schritte erklaren
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Zweiter User-Test: Softwarelosung: Bereich Editor (Tests vom 10.01.2024)

Testperson:

Vorkenntnisse:

Datum:

Intro: (Wortlich vorgelesen)

Hallo Testperson

Im Rahmen einer Informatik-Projektarbeit haben wir fur eine Fitnessplattform Na-

mens AZUM eine Softwarel6sung entwickelt, um aufgezeichnete Trainings, soge-

nannte Aktivitaten zu bearbeiten.

Die Software besteht aus 4 Bearbeitungsbereichen. In diesem Projekt wurde ein Teil,

der Bereich Editor als Proof of Concept implementiert. Wirt méchten Herausfinden,

ob die Bedienungselemente Sinn machen und ob der Nutzer die Software versteht.

Stell dir vor, du hast soeben ein 50-minutiges Lauftraining absolviert. Ungefahr in der

Mitte des Trainings hat die Uhr zweimal vibriert, das Training war aber so intensiv,

dass du dich nicht darum kiimmern konntest. Nun wurde die Aktivitat in deine Platt-

form geladen und du moéchtest sie dir anschauen.

Testfragen:

Scenario

Testfrage

Bewertung 1-5

1 Training gedffnet — Be-
reich Editor — Training

anschauen

Wie gut kann ein Fehler
erkannt werden? Welche
Fehler weist die Aktivitat

auf?

0O00O0O0

1 Bedienung nur mit
Hilfe mdglich

5 Bedienung intuitiv

2 Ein/Ausblenden

Blende die Pace und die
Schrittfrequenz aus, so-
dass nur noch die Herz-
frequenz ersichtlich ist

0O00O0O0

1 Bedienung nur mit
Hilfe mdglich

5 Bedienung intuitiv

3 Vollbild

Wechsle in den Vollbild-
modus, sodass das Trai-
ning besser ersichtlich ist

0O00O0O0
1 Bedienung nur mit
Hilfe moglich

5 Bedienung intuitiv
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4 Auswahlbalken bedie-

Welcher Durchschnitts-

00000

beitung erfolgt

falsch gemessenen Be-
reich die Durchschnitts-

herzfrequenz eintragen.

nen wert wird in der falsch ge- | 1 Bedienung nur mit
messenen Zeit angege- Hilfe moglich
ben. 5 Bedienung intuitiv
5 Fehler erkannt — Bear- Du mdchtest auf dem O00O0O0

1 Bedienung nur mit
Hilfe moglich

5 Bedienung intuitiv

6 Ruckgangig machen

Du merkst, dass deine

Anderungen falsch waren.

Mache sie Ruckgangig.
Trage dann einen ande-

ren Wert ein.

O0O00O0O0
1 Bedienung nur mit
Hilfe moglich

5 Bedienung intuitiv

7 Speichern

Speichere die Anderun-
gen ab und wechsle auf

ein anderes Training.

O0O00O0O0
1 Bedienung nur mit
Hilfe moglich

5 Bedienung intuitiv

Tabelle 3 Testscript Fragen fiir den zweiten Usability-Test

Nachbefragung: Wie gefallt dir die Gestaltung des Bereich Editors?

Ist die Bedienung fur dich klar? Sind offene Fragen?

Abschluss: Dank und weitere Schritte erklaren
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Evaluierung

5.1.3 Erkenntnisse und Massnahmen

Figma Prototyp (Tests vom 5.12.2023)

Resultate User-Test 1

4.5

H

35

w

2.5

N

1.5

[ERN

0.5

B Fehlererkennung ® Modi B Kombinieren Runden

Abbildung 15 Ubersicht der Resultate aus dem ersten User-Testing

Die Abbildung 15 zeigt die Resultate des durchgefiihrten Usability-Tests. Herauszu-
heben sind die erfreulichen Resultate bei der Ubersichtlichkeit des Editors, welche in
der Darstellung in der Farbe Orange dargestellt sind. Das Resultat zeigt, dass die
Funktionen gut aufgeteilt und verstandlich sind. Viele Nutzer sind zudem vom auto-
matischen Editor begeistert. Einige waren aber auch verwirrt, warum der Prototyp

dort nicht bis in Detail ausgearbeitet ist.

Des Weiteren konnten mehrere fehlende oder irrefihrende Dinge festgestellt werden.
Zum Beispiel ist der Speichervorgang nicht klar. Mehrere Nutzer wussten nicht ge-
nau, ob eine Aktivitat nach dem Andern schon angepasst ist oder nicht. Sie haben
nach einem «speichern» Button gesucht. Zudem haben mehrere Nutzer angefugt,
dass ein redo/undo Button hilfreich ware. Bei der Implementation werden diese bei-
den Funktionalitaten berlcksichtigt.

Gemass Auswertung ist die gewahlte Variante des Custom Controls (Auswahlbalken)
verbesserungsfahig. Fir viele Nutzer ist unklar, wie sich das Element bedienen lasst.
Als Massnahme wird eine neue Variante gestaltet, in welcher der Benutzer mit zu-
satzlichen Pfeilen einen Hinweis zu Benutzer des Elementes erhalt. Damit kann die

Qualitat der Software klar verbessert werden.
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Evaluierung

Softwareldsung: Bereich Editor (Tests vom 10.01.2024)

Resultate User-Test 1

4.5
3.5
2.5
1.5
0.5

0

B Fehlererkennung M Ein/Ausblenden m Vollbild Auswahlbalken

»

w
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[

M Bearbeitung M Rickgdngig W Speichern

Abbildung 16 Ubersicht der Resultate aus dem zweiten User Testing

Die Abbildung 16 zeigt die Resultate des zweiten durchgeflhrten Usability-Tests. Zu
erkennen sind die guten Ergebnisse der Funktionen Ruckgangig und Speichern, wel-
che aus den Erkenntnissen des ersten User Testings herausgekommen sind. Die
tiefste Wertung hat der Auswahlbalken erzielt. Herzuleiten ist dieses Resultat Auf-
grund der Tatsache, dass es ein solches Element noch nicht gibt und sehr spezifisch

ist. Ein Nutzer muss sich erst an diese Bedienung gewdhnen.

Es wurde zudem festgestellt, dass Nutzer welche sich weniger mit der Materie von
Fitness-Tracker auskennen mehr Probleme in der Bedienung des Editors haben, als
sportlich interessiertere Personen. Das sich die Software aber Hauptsachlich an
Sportler richten, die sich in solchen Themen bereits auskennen, ist dies unproblema-
tischer.

Nach wie vor gibt es Verbesserungsmadglichkeiten bei der aktuellen Version des Edi-

tors. Dazu gehdren folgende Punkte:

- Viele Nutzer finden den Weg zur Editieransicht nicht. Eine Verlinkung direkt
von der Aktivitdt aus und nicht nur wie bisher auf der Ubersicht ist sehr zu
empfehlen.

- Es kénnte hilfreich sein, einen Button anzubieten, wo der Nutzer seinen Cur-

sor umstellen kann. Einige Nutzer haben nicht verstanden, wie sie den Tooltip
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aktivieren kbnnen und warum er in der Bearbeitungsansicht nicht verfugbar
ist.

- Des Weiteren kann verbessert werden, wie ein Nutzer Anderungen wiederher-
stellen kann. Aktuell erscheinen die Buttons immer nur, wenn etwas im
undo/redo Stack ist. Besser ware, wenn die Buttons immer da sind und bei

Verfugbarkeit nur noch aktiviert werden.

Die genannten Anderungsvorschlage aus dem zweiten User-Test konnten im Rah-
men der Arbeit aus zeitlichen Grinden nicht umgesetzt werden. Sie wurden aber an
das Entwicklerteam von AZUM Ubergeben und vor der Liveschaltung noch imple-

mentiert.
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5.2 Software Tests

Die Unit-Tests gewahrleisten die Datenintegritat der umgesetzten Implementierungen.
Es gibt zwei Testbereiche. Ein Testbereich ist die Modifizierung der Leistungsdaten mit
einem Command Objekt. Der zweite Bereich ist die Schnittstelle zwischen Frontend

und Backend.

Die Anderungen der Leistungsdaten werden in den verschiedenen Data Providern voll-
zogen. Mit den erstellten Tests sind die Anforderungen fur das Modifizieren von Leis-
tungsdaten und somit die Handhabung der einzelnen Command Objekte sicherge-
stellt. Aufgrund der Unterstutzung verschiedener Fitness-Tracker-Anbieter ist es erfor-

derlich, verschiedene Data Provider zu testen.

Die korrekte Funktionalitat der Schnittstelle wird mit sogenannten Integrationstests ge-
pruft. Die Schnittstelle muss fehlerhafte Daten erkennen und aussortieren, ohne den
Betrieb der laufenden Anwendung zu beeintrachtigen. Zudem ist sichergestellt, dass

alle enthaltenen Command Objekte abgearbeitet werden.

Die Datenmanipulation ist Uber verschiedene Sportarten getestet, da jede Sportart ihre

spezifischen Leistungsmerkmale beinhaltet.
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6 Fazit
6.1 Schlussfolgerung

Die im Rahmen des IP5 entwickelte Softwarelésung erweitert den Funktionsumfang
der Plattform AZUM. Die durchgefuhrte Evaluation der Features zeigt, dass diese ih-
ren Zweck erfullen. Nutzer sind dank dem Editor in der Lage, Trainingseinheiten auf
Fehler zu prifen und diese zu korrigieren. Flhr einen vollumfanglichen Editor fehlt
gemass unserem Konzept noch die Implementierung der Funktionen «Runden bear-

beiten», «Aktivitaten kombinieren» und «Aktivitaten kirzen».

Der Bereich-Editor bringt dem Nutzer bereits einen grossen Mehrwert. Dank der Im-
plementierung Uber das Command Pattern sind auch die weiteren Editierfunktionen
mit einem kleineren Entwicklungsaufwand realisierbar. Interessant fur die Weiterent-
wicklung des Editors ist vor allem die automatische Analyse sowie die automatische
Fehlererkennung, welche auf den Editierfunktionen aufbaubar ist. Diese teilautomati-

sierte Funktionalitat konnte einem Coach die Arbeit stark erleichtern.
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6.2 Projektreflexion

Wir blicken auf ein intensives, aber erfolgreiches IP5 zurick. Zufrieden sind wir in ers-
ter Linie mit der entwickelten Software. Es ist uns gelungen, die Bedurfnisse des Kun-
den sowie die der Nutzer zu befriedigen. Herausfordernd war im Projekt die Einarbei-
tung in die verwendeten Technologien sowie die Ubersicht Uiber das riesige Code-

Repository von AZUM.

Wir haben uns zu Beginn der Arbeit zu viel vorgenommen. Geplant war die Umsetzung
aller Editierbereiche, was sich in der vorgegebenen Zeit als unrealistisch erwiesen hat.
Die Fokussierung auf den Bereich-Editor konnte aber aufgrund guter Priorisierung und

intensiver Kundenzusammenarbeit einfacher vorgenommen werden.

Ein weiteres Learning ist, die User-Tests beim nachsten Projekt schon etwas friher
einzuplanen. Das Aufbieten von Testpersonen sowie die Durchfihrung der Evaluatio-

nen brauchte mehr Zeit als zu Beginn geplant.

6.2.1 Dank

Der Dank geht an die Firma AZUM Systems AG in Person von Dan Aeschlimann und
Peter Sporri, mit welchen wir eine gute Zusammenarbeit haben durften. Ein weiterer
Dank geht an unsere Betreuer Dr. Prof. Norbert Seyff und Dr. Nitish Patkar, welche uns

wahrend der Arbeit begleitet haben.
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10 Glossar

Athlet Person (m,w,*), die sportliche Aktivitaten ausfuhrt und seine
Leistung verbessern mochte.

Coach Person (m,w,*),, die den Athleten bei der Trainingsplanung und
Trainingsauswertung unterstutzt. Hauptnutzer der Plattform
AZUM

Nutzer Athlet oder Coach, welcher die Plattform AZUM nutzt.

Training Geplante Trainingseinheit -vom Coach oder Athleten geplante
Einheit, die in Zukunft ausgeflhrt werden soll

Aktivitat Absolvierte Trainingseinheit — vom Athleten absolvierte sportli-

che Leistung

Leistungsdaten

Kennzahlen aus einer Aktivitat

Trainingsaus-

wertung

Darstellung der Leistungsdaten

Datenbereich

Teilmenge der Leistungsdaten

Runden

Zeitliche Unterteilung der Leistungsdaten — kann vom Athleten
wahrend der Trainingseinheit auf der Smartwatch oder dem

Bordcomputer gesetzt werden

Auftraggeber

Mit Auftraggeber sind sowohl Dan Aeschlimann (Grunder und
CEO von AZUM) als auch Peter Sporri (Verwaltungsratsmitglied

und Sportler) gemeint

Kunde

Der Kunde des Projektes ist die AZUM System AG.

Tabelle 4 Glossar
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11 Anhang

Alle Inhalte sind unter diesem Link verfigbar.
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