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1 O aplikaciji
1.1 Uvod

Gibalica je aplikacija ¢iji je cilj potaknuti tjelesne aktivnosti ljudi. Specifi¢no,
aplikaciju je moguce prilagoditi putem opcija pristupac¢nosti za Sirok skup ljudi.
Ciljani korisnici su ljudi koji bi se zeljeli:

- baviti osnovnim tjelesnim aktivnostima,
- poboljsati orijentaciju lijevo-desno,
- zabavite se igrajudi igre kao §to su "Dan-no¢".

Glavna znacajka aplikacije je detekcija korisnika i njegovog polozaja (npr.
polozaj glave, ruku, nogu, torza...) koristeéi sliku iz kamere uredaja kao ulaz.
Mobilni uredaj detektira korisnika od glave do pete te na osnovu tih informacija
razlucuje je li korisnik ispravno napravio vjezbu.

Aplikacija posjeduje tri igre: "Trening", "Dan-no¢" i "Plesanje". Svaka od
njih koristi 13 poza koje koristi u razli¢itim kontekstima. Samo neke od njih su:
desna ruka gore, lijeva ruka sa strane, desna noga gore itd.

"Trening" detaljno i postepeno vjezba poze po tezinama, "Dan-no¢" je igra
koja koristi samo dvije poze (stav mirno (oznaka za "dan") i ¢ucanj (oznaka za
"no¢")) te igra "Plesanje" koja uz pozadinsku melodiju nasumi¢no izmjenjuje
poze u ritmu pjesama.

Slika 1: Graficki prikaz osnovnih vizualnih detalja aplikacije



1.2 RjeSenje
Aplikacija Gibalica je namijenjena svakom korisniku koju Zeli poboljsati svoju
tjelesnu aktivnost te Zeli uciti o vjezbanju.

Zastitni znak, tj. logo aplikacije Gibalica je upravo Gibalica - djevojéica koja
vodi korisnika kroz proces vjezbanja te ga potice na ispravno obavljanje vjezbi.
Ikona aplikacije je prikazana na Slici

Slika 2: Ikona aplikacije

Aplikacija Gibalica pri prvom pokretanju pozdravlja korisnika te mu zeli
dobrodoslicu sa sljede¢im pozdravnim ekranom prikazanim na Slici[3] Nastavak
upoznavanja s funkcionalnostima aplikacije obavlja se odabirom strelice za desno

ili gestom povladenja prema lijevo.

Gibalica kaze bok!

Veselim se nasem druzenju
kroz vjezbu i zabavu!

Preskoci

Slika 3: Pozdravni ekran



1.3 Upoznavanje s aplikacijom Gibalica

Prilikom prvog pokretanja aplikaciji, korisnik se poblize upoznaje sa samim
funkcionalnostima i onim Sto razvijeno rjesenje nudi u 8 kratkih ilustrativnih
prikaza (Slike @, . Tlustracije se mogu listati naprijed odabirom strelice
za desno te pomocu geste povladenja (engl. swipe) u desno i lijevo za listanje
naprijed i natrag.

Prva slika ekrana prikazana Slikom [a] informira korisnika o svrsi aplikacije
Gibalica.

Aplikacija Gibalica uz pomo¢ umjetne inteligencije (specifi¢no, ra¢unalnog
vida) detektira korisnikove pokrete tijela te na temelju detektiranog zakljucuje
je li zadana vjezba uspjesno odradena. Slika[dbjnavodi da korisnik moze odraditi
vjezbu snimajuci pokrete tijela prednjom kamerom.

Trazene vjezbe, odnosno pokreti tijela koji se o¢ekuju od korisnika, mogu
biti prikazani vlastitim tijelom korisnika ali i karticama, pri ¢emu se u sluc¢aju
kartica zadani pokret tijela snima straznjom kamerom (Slika.

Prepoznavanje polozaja

Uvodna rije¢ o Gibalici tijela Opcija: straznja kamera
Aplikacija je namijenjena Gibalica prepoznaje tvoj Sa straznjom kamerom mozes
viezbaniju tipicnih polozaja polozaj tijela uz pomoé S SR E0 SN EESRE
tijela kroz zabavu! Kako bi to prednje kamere. Ra¢unaj da W=D mozes igrati s

q s . R drugom osobom. Prije pocetka
ostvarila, koristi cool se u potpunosti moras vidjeti . . o
) igre, odabrat ¢e$ koga Gibalica
tehnologiju... na ekranu! mora gledati.
Preskogi c@sssnnans > Preskogi (Y TERRTRR) > Preskogi LERY TEERRR >

(a) Osnovna svrha aplikacije (b) Naéin snimanja pokreta  (c) Vjezbanje s karticama
tijela

Slika 4: Informacije o aplikaciji Gibalica



Razvijeno rjeSenje nudi 3 igre (Slika koje korisnik moze igrati kako bi
vjezbao i udio o tjelesnoj aktivnosti.

Prva igra je igra "Trening" (Slika
@ gdje korisnik mora ponoviti
vjezbe koje Gibalica zadaje. Izvode-
njem tih vjezbi korisnik obavlja tre-
ning za ruke i noge.

Sljedeca igra "Dan-no¢" (Slika[6b) . .
predstavlja digitalnu izvedbu isto-
imene igre za djecu. Gibalica zadaje
korisniku naredbe je li potrebno za-
uzeti polozaj "dan" (uspravno staja-
nje) ili "no¢" (Eucanj). Ovisno o na- Igre
redbi korisnik zauzima poloZzaj u §to cibalica tinudl3
kra¢em roku. Od korisnika se oc¢ekuje mMoguénosti.
brzi odziv, zbog Cega ova igra vjezba
korisnikovu koncentraciju.

Posljednja igra je igra "Plesanje"
(Slika gdje korisnik uz ritam melo-
dije mora ponoviti vjezbe koje Giba-
lica zadaje. Navedena vjezba izvodi
se uz pozadinsku glazbu §to samo

Preskoci EEERY PRPPR N

Slika 5: Dostupnost triju igara

ga u plesanje.

adn e

TRENING DAN-NOC PLESANJE
..vjezbaj polozaje ruku i nogu ..drevna djecja igra s ..zaplesi s Gibalicom uz jednu
kroz vjezbe poput lijeva ruka €ucnjevima. kada Gibalica od dostupnih pjesamat
sa strane’ili 'desna noga kaze 'NOC', moras éuenuti a Cagica moze krenuti!
gore’. kad kaze 'DAN' mora$ ustati!
PreskoGi  seeee ®ceen > Preskoi  eeeees ®cen > Preskoli ~ seeeees o >
(a) Igra "Trening" (b) Igra "Dan-no¢" (c) Igra "Ponavljanje"

Slika 6: Informacije o aplikaciji Gibalica



Zadnji ilustrativni prikaz, tj. informacija koja se prenosi korisniku, je ko-
risnikov profil. Tijekom igre aplikacija Gibalica prati korisnikov napredak te
korisnik u svakom trenutku moze vidjeti svoju statistiku vjezbanja (Slika .

Dodatno, tijekom cijelog procesa upoznavanja s aplikacijom Gibalica koris-
nik moZe odabirom opcije "Presko¢i" u donjem lijevom kutu te na taj nacin
preskociti sve navedene upute i prijeéi na sljedeéi dio aplikacije.

Dolaskom do zadnje ilustracija prikazuje se ekran (Slika u kojem Gibalica
pozdravlja korisnika i Zeli se bolje upoznati s korisnikom. Odabirom gumba
"Tdemo" prelazi se na sljedeci dio aplikacije.

il

Sada kada znas$ §to nas
Tvoj profil &eka, mozemo dalje!

Gibalica prati napredak
treninga i nudi ti moguénost
prilagodbe!

Preskodi  seeseees .- >

(a) Statisticki podaci (b) Pozdravni ekran
"Idemo"

Slika 7: Informacije o Gibalici



1.4 Prikupljanje informacija o korisniku

Aplikacije Gibalica od korisnika prikuplja osnovne informacije kako bi se bolje
upoznala s korisnikom. Informacije koje korisnik podijeli s aplikacijom Gibalica
se mogu naknadno mijenjati. Sve podijeljene informacije se isklju¢ivo koriste
samo unutar aplikacije i ne dijele se s tre¢om stranom.

Gibalica prvo pita korisnika za ime (Slika . Odabirom plavog okvira
korisniku se otvara tipkovnica te treba unijeti svoje ime (Slika. Po zavrsetku
upisa (Slika odabirom opcije "Dalje" ili gestom povlacenja prema desno
prelazi se na sljede¢u stavku. Aplikacija Gibalica ne dopusta korisniku prijelaz
na sljedeéi korak dok nije uneseno ime.

Molim te podijeli sa mnom
nekoliko informacija* kako
bih te bolje upoznala

Kako se zoves? ‘

*Sve informacije koje mi sada
podijeli§ moci ¢es kasnije promijeniti
u postavkama. Sve se tvoji podaci
pohranjuju lokalno na uredaj te se ne
dijele s trecom stranom

Molim te podijeli sa mnom
nekoliko informacija* kako
bih te bolje upoznala

Pe

*Sve informacije koje mi sada
podijeli§ moci ¢es kasnije promijeniti
u postavkama. Sve se tvoji podaci
pohranjuju lokalno na uredaj te se ne
dijele s trecom stranom.

o Dalje

1T§2)3)4)5]6)]7]8]9)0

alsdifjoafh]ilkj!
@8 y x/c/vib nm &

H# @ English (UK) ) 0K

Molim te podijeli sa mnom
nekoliko informacija* kako
bih te bolje upoznala

Petra

*Sve informacije koje mi sada
podijeli§ moci ¢es kasnije promijeniti
u postavkama. Sve se tvoji podaci
pohranjuju lokalno na uredaj te se ne
dijele s trecom stranom.

eleo Dalje

(a) Potrebno upisati ime

(b) Upisivanje imena

Slika 8: Upis imena

(¢) Ime uspjesno upisano




Potom korisnik mora odabrati avatara koji ¢ée ga predstavljati tijekom igre.
Slika @ prikazuje pocetni ekran s predefiniranim odabirom avatara (zelenim
zaokruZzena pozadina). Korisnik odabire drugi avatar dodirom na njega te se
zelenim zaokruzi pozadina iza odabranog avatara. Slika [9] prikazuje izgled
kada se odabere Zeljeni avatar (drugi avatar u prvom redu).

Odaberi jedan od avatara
koji ti se najvise svida. Slika
Ce se koristiti za tvoj profil.

Qe

-

))

o000 Dalje

Odaberi jedan od avatara
koji ti se najvise svida. Slika
Ce se koristiti za tvoj profil.

%9
-’
> 2
-
i'.
: ?) ~ ~

-

oo Dalje

(a) Pocetni izgled ekrana

(b) Odabrani avatar

Slika 9: Odabir avatara




Sljedeéi korak pri upoznavanju s korisnikom je prilagodba programa vjez-
banja. Kao predefinirana opcija je program bez ogranic¢enja na dijelove tijela
(korisnik preferira koristiti i ruke i noge) $to je naznaceno tipkom za ukljuciva-
nje te su svi dijelovi tijela oznaceni te onemoguceni za odabir tj, promjene nisu
moguce (Slika [10a)).

Svaki korisnik moze program prilagoditi svojim Zeljama. Odabirom tipke
za iskljuc¢ivanje ponudeni dijelovi tijela viSe nisu onemoguéeni te korisnik moze

prilagoditi svoje vjezbanje (Slika [10b]).

Prilagodba programa Prilagodba programa
vjezbi vjezbi
. Koristi program bez . Koristi program bez
T ograni¢enja na dijelove tijela ") T ogranicenja na dijelove tijela
Da, preferiram koristiti Ne, odabrat éu dijelove
obje ruke i noge za igre. tijela koje éu koristiti za
igre
@ &
Lijeva Desna ~
Lijeva Desna
ruka ruka
ruka ruka
Cucanj
000¢ Dalje
(a) Program "Cijeli" (b) Program "Prilagodeni"

Slika 10: Odabir programa

Prilagodba treninga se sastoji od opcija koje korisnik moze odabrati:

e lijeva ruka,

desna ruka,
e Cucanj,

e lijeva noga i
e desna noga.

U pocetku su sve vjezbe oznacene da se mogu trenirati, Sto je vizualno
vidljivo da su zeleno zaokruzene (Slika . Korisnik moze odznaciti pojedinu
vjezbu dodirom na nju. Ako vjezba nije odabrana, pozadina ¢e ostati zaokruzena
no boja ¢e se iz zelene promijeniti u sivu (Slika.



Nakon odabira opcije "Dalje" i uspjeSnog pohranjivanja svih informacije o
korisniku, aplikacije Gibalica informira korisnika da je sve uspje$no postavljeno
i da je vrijeme za gibanje (Slika|11c).

T ograniéenja na dijelove tijela » T ograniéenja na dilelove tijela »
Ne, odabrat ¢u dijelove Ne, odabrat ¢u dijelove
tijela koje ¢u koristiti za tijela koje €u koristiti za
igre. igre.
Lijeva Desna
ruka ruka
g Super, sada je sve
— spremno!
Cucanj
e e
- L Gibaj se!
Lijeva Desna Lijeva Desna
noga noga noga noga
co00 Dalje 0000 Dalje
e

(a) Pocetni izgled ekrana (b) Odabir samo odredenih (c) Pozdravni ekran "Gibaj
vjezbi vjezbi sel"

Slika 11: Odabir programa "Prilagodeni"
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1.5 Glavni izbornik

Nakon upoznavanja s funkcionalnos-
tima aplikacije te nakon unoSenja
informacija o korisniku stiZe se na
glavni ekran aplikacije (Slika.

Na sredisnjem dijelu ekrana se na-
lazi izbornih s tri glavne igre:

e igra "Trening",
e igra "Dan-noc¢" i
e igra "Plesanje".

Odabirom igare otvara se mnovi
prozor gdje korisnik zapocinje igru.
Svaka pojedina igra je u nastavku de-
taljnije objasnjena.

Osim sredisnjeg izbornika na glav-
nom ekranu se dodatno nalaze gumbi
za odlazak na profil korisnika (ikona
odabranoga avatara u gornjem lije-
vom kutu) i postavke (ikona zupca-

L o)
GIBALICA

TRENING

DAN-NOG &

PLESANJE

-

Slika 12: Glavni ekran

nika u gornjem desnom kutu).

1.6 Igre

Glavna svrha svih triju igara je po-
taknuti korisnika na vjezbanje ili ucenje o vjezbama. Svaka igra ima svojih
posebnosti i zanimljivosti koje su opisane u nastavku.

Gibalica gleda...
MENE

Gibalica gleda...

KARTICE (ili drugu osobu)

© preuzmi PDF datoteku s karticama

Slika 13: Opcije odabira da

kamera gleda: "mene"

"kartice"

ili

Princip rada svih igara je snimanje korisniko-
vih pokreta s kamerom. Pomodu ra¢unalnog vida,
aplikacija Gibalica interpretira snimljene slike te
stvara kontekt, tj. detektira polozaj tijela. Kao
$to je prethodno navedeno, svaka igra se moze
igrati na dva nadina, u smislu da Gibalica "gleda"
korisnika ("mene") ili "kartice" (ili drugu osobu).

Ako je odabrana opcija da gleda "mene", pri-
likom igre se korisnika koristi se prednja kamera.
U slucaju odabira opcije "kartice", aplikacija se
sluzi straznjom kamerom uredaja. Slika [I3] pri-
kazuje izgled ikona za opcije da Gibalica gleda
"mene" (lik djevoj¢ice koji stoji) te prikaz ikone
kada Gibalica snima "kartice" (ikona kartica s li-
kom Gibalice). Navedno pitanje se postavlja ko-
risniku prilikom ulaska u svaku vjezbu.

11



Dodatno, prije svake vjezbe korisnika se oba-
vijesti 1 upozori o bitnim informacijama kako bi vjezbanje bilo uspjesno. Upo-
zorenje sugerira da ako korisnik iz nekog razloga ne moze trenirati (zdravlje,
nedostatak prostora, nemoguénost fiksiranja uredaja) da izade iz aplikacije te
da vjezbanje nastavi drugi put (Slika . Navedeno upozorenje se prikazuje
svaki put pri ulasku u pojedinu vjezbu. Korisnik moze iskljuciti prikazivanje
odabirom tipke za iskljucivanje.

Nakon upozorenja, ovisno §to je korisnik odabrao, slijedi ekran koji poblize
objaSnjava pravilni nafin igranja. U slu¢aju da je korisnik odabrao opciju
"mene", upalit ée se prednja kamera. U tom sluc¢aju korisnik mora fiksirati
uredaj u onaj polozaj koji osigurava da se korisnikovo tijelo vidi na ekranu te
da ima dovoljno prostora oko sebe za vjezbanje (Slika. U sluéaju odabira
da Gibalica gleda "kartice" upalit ¢e se straznja kamera. Korisnik tada mora
usmjeriti uredaj prema kartici (ili drugoj osobi) tako da se ¢itavo tijelo vidi na
ekranu.

Ako zbog bilo kojeg razloga ne
mozes trenirati (zdrovUe,
nedostatak prostora, nemoguénost
fiksiranja uredaja), MOLIM te izadi...

vjezbat cemo drugi put! Uredaj fiksiraj u uspravan Imas dvije opcije: straznju
polozaj i osiguraj si dovoljno kameru naciljaj na karticu koja
prostora za neometano odgovara trazenoj pozi ili naciljaj
A Prikazi upozorenje na gibanje! drugu osobu koja radi pozu!

pocetku svake igre [ ]
Ukljugeno

o e

(a) Upozorenje (b) Snimanje prednjom ka- (c) Snimanje straznjom ka-
merom merom

Slika 14: Tlustrativne upute za pravilno koristenje aplikacije

Kako bi korisnik ima dovoljno vremena da zauzme adekvatnu poziciju kako
bi mu se cijelo tijelo vidjelo na pocetku svake igre je odbrojavanje (od broja 3
prema 1). Nakon Gega slijedi priprema tijekom koje se od korisnika zahtjeva da
zauzme stav mirno (ruke uz tijelo te noge uspravno). Izgled stava mirno koji
je zadan od strane Gibalice je prikazan na Slici [[5a] Na taj nacin aplikacija
detektira korisnikove ruke i noge te prepoznaje korisnika unutar kadra kamere.
Pozicioniranjem na ispravan nacéin osigurava se ispravno ocitavanje pozicije ko-
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risnikovog tijela te u konacnici i ispravan rad svih funkcionalnosti aplikacije.

Tijek pripreme funkcionira tako da aplikacija Gibalica prikaze stav mirno
(Slika [L5a)). Potom detektira je li korisnik zauzeo zadani polozaj (Slika [L5b).
Ako je polozaj isparavno zauzet, pozadina oko ikone koja prikazuje stav mirno
se kruzno popunjava. Ako je stav ispravno zauzet te je krug popunjen, priprema
je zavrSena, vidjeti Sliku [I5¢d Ako korisnik nije zauzeo odgovarajuéi polozaj,
ponavlja se aktivnost pripreme.

(a) Prikaz vjezbe (b) Detekcija polozaja (c) Detekcija polozaja - na-
predak

Slika 15: Onboarding proces

1.6.1 Igra "Trening"

Trening je igra u kojoj korisnik obavlja razli¢ite treninge koji se sastoje od
nekoliko vjezbi. Unutar liste treninga korisniku ¢e biti ponudene one vjezbe
koje je oznadio da moze vjeZzbati u procesu prikupljanja informacija o korisniku.
Kroz ekran igre "Trening" krec¢e se pomoc¢u pomaka prema dolje, odnosno gore
kao $to je vidljivo na Slici 24}

Treninzi koji su dostupni unutar igre "Trening" su grupirani prema udovima
te prema sloZenosti samih vjezbi. Redom se nalaze sljedeéi treninzi:

e trening za lijevu ruku,

e trening za desnu ruku,

trening za lijevu i desnu ruku,

e trening za noge te

13



e trening za ruke i noge.

Svaki trening ima skup vjezbi koje mu pripadaju. Za trening lijeve ruke (Slika
te za trening desne ruke (Slika postoje opcije vjezbi da se ruka podigne
u vis, sa strane te kombinacija opcija u vis i sa strane. Trening za lijevu i desnu
ruku imaju slican skup vjezbi gdje se obje ruke moraju dié¢i u vis,
staviti sa strane te potom kombinacija ruku u vis i sa strane (isti i razli¢iti
poloZaj) te naposljetku kombinacija svih vjezbi prethodno navedenih unutar
treninga za vjezbanje obje ruke.

Nakon grupe treninga samo za ruke, slijede treninzi koji uklju¢uju i noge.
Kod treninga za noge (Slika postoji viezba za podizanje lijeve noge u zrak
te podizanje desne noge u zrak. Trening za obje noge (Slika ima vjezbe
podizanja ili lijeve ili desne noge u zrak, raskorak te ¢ucanj. Naposljetku se
nalazi trening za vjezbanje i ruku i nogu te ima samo vjezbu naziva "Sve".
Unutar te vjezbe korisniku moze doéi bilo koja vjezba od prethodno navedenih.

© enne © enne
Lijeva ruka Gore Sa strane

Goreisa

Gore Sa strane strane
Desna ruka
Goreisa
strane
Desna ruka

Gore Sa strane

(a) Pocetni izgled ekrana (b) Pomak prema dolje
(vjezbe lijeve ruke)

Slika 16: Kretanje kroz igru "Trening"
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o TRENING

Desna ruka

Gore Sa strane

Goreisa
strane

° TRENING

Obje ruke

nO

Gore Sa strane

-

Goreisa
strane
isti
polozaj

. mn

° TRENING
+ C

Goreisa Sve
strane
razliciti
polozaj
'
Noge
Lijeva Desna
aore aore

(a) Trening desne ruke

Svaka vjezba se pokrece na nacin da se odabere kruzna ikona, npr. u sluc¢aju
zadnje treninga za ruke i noge odabirom vjezbe "Sve" predstavljenom s ikonom
beskonac¢no (Slika na dnu) otvara se novi ekran koji je prikazan na Slici
18c} Na sko¢nom prozoru, gledajuéi s vrha, se redom nalazi prvo ime vjezbe
(u ovom sludaju vjezba "Sve"), broj ponavljanja vjezbe (1, 2, 3, 5 ili 10 puta)
i odabir koga Gibalica gleda "mene" ili "kartice" (u ovom sluéaju "kartice").
Potom tipka za isklju¢ivanje gdje se moze postaviti da se ponavlja ista poza
sve do to¢nog odgovora. Na kraju se nalazi gumb "Igraj" s kojim se pokrece

vjezbanje.

(b) Trening lijeve i desne

ruke

Slika 17: Igra "Trening"
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o TRENING o TRENING ° sve IN

B R Broj zadataka:
~ desna
‘. _ . Objenoge gore
v 1
Q:AI‘_, N A4
Cucanj Gibalica gleda...

KARTICE (ili drugu osobu)

Lijeva ili Raskorak ) )
o preuzmi PDF datoteku s karticama

desna
gore ‘u‘ Ruke i noge Q

\V4 & Ponavijatiistu pozu sve
do to€énog odgovora
Iskljuceno

Cucanj
Sve
“ Rilke i nnne
(a) Trening obje noge (b) Trening ruku i nogu (c) Odabir treninga za vjez-

banje

Slika 18: Igra "Trening"

Princip obavljanja pojedine vjezbe sastoji se od pripreme koja je prethodno
opisana i prikazana na Slici [I5] Nakon uspjeSnog zauzimanja stava mirno, ko-
risniku se pokaze sljedeéa vjezba u nizu koju je potrebno obaviti. Izmedu svake
vjezbe zahtjeva se od korisnika da zauzme stav mirno.

Ako vjezba nije ispravno napravljena to se korisniku prikaze crvenom kruz-
nom oznakom prikazanom na Slici Ako je oznaena opcija da se poza
ponavlja dok se ispravno ne napravi (Slika onda se nakon toga prikaze
oznaka ponavljanja (Slika [19b)). Ispravno odradena vjezba se prikazuje pla-
vom kruznom oznakom prikazanom na Slici Uspjesnost tj. neuspjesnost u
obavljanju pojedine vjezbe vizualno se prikazuje trakom za napredak na vrhu
ekrana. Unutar trake se nalazi i postotak obavljenih vjezbi. Ako je vjezba neis-
pravno napravljena umanjuje se postotak, ako je ispravno napravljena postotak
se povecava.

Po zavrsetku i uspjesnom obavljanju svih vjezbi koje su uklju¢ene u zadani
trening, korisniku se Salje pozitivna povratna informacija o zavrsetku (Slika
. Potom slijedi ekran prikazan na Slici koji navodi postotak obavljene
vjezbe. Korisnik moze izadi iz vjezbe i vratiti se natrag na druge treninge ili
moze ponovno vjezbati istu vjezbu.

Korisnik u svakom trenu moze odabirom opcije natrag te se vratiti na ekran s
prikazom treninga. Uspjesno obavljen trening graficki se vizualizira promjenom
boje oznake koja viSe nema svijetle nijasne veé tamnije (Slika.
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a) Neispravno napravljena
P pravlj
vjezba

(b) Oznaka ponovnog obav-
ljanja vjezbe

Slika 19: Igra "Trening"

(c) Popunjavanje trake za
napredak

‘O

Igra je uspjesno
s gra | ! P
~ zavrsena!
o w
4

Ovo je bilo odli¢no. Zelis li
jos ponoviti igru?

O TRENING

LIJCVU "
desna
gore

Rezultati
vjezbe

(a) Oznaka uspje$no zavr- (b) obavljene
8

ene viezbe

Slika 20: Igra "Trening"
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1.6.2 Igra "Dan-no¢"

Igra "Dan-no¢" unutar aplikacije predstavlja digitalnu verziju istoimene igre za
djecu. U stvarnosti se igra igra na nacin da jedna osoba zadaje naredbe "dan"
ili "no¢" te druge osobe moraju ¢im prije stati u poloZaj koje simbolizitaju te
naredbe. Na naredbu "dan" potrebno je stati u mjestu (tj. stav mirno), a za
naredbu "noé¢" ¢ucnuti. Ako igra¢ zauzme pogreSnu poziciju ispada iz igre, a
pobjednik je onaj igra¢ koji ostane najduze u igri.

U aplikaciji Gibalica osoba koja zadaje naredbe je Gibalica koja prikazuje
odgovarajuce slike za pojedinu naredbu. Slika [2Ta] prikazuje naredbu "dan",
dok Slika prikazuje naredbu "no¢".

aln we

(a) Naredba "dan" (b) Naredba "noc¢"

Slika 21: Igra "Dan-no¢"

Prilikom odabire igre "Dan-no¢" korisniku se otvara ekran prikazan na Slici
22

Korisnik najprije odabire koliko Zeli izmjena naredbi odnosno ponavljanja
(3, 5, 10, 15, 20, 30, 40 ili 50). Predefinirana pocetna vrijednost je 5 naredbi.
Potom korisnik mora odabrati kako Zeli obaviti vjezbu, da Gibalica gleda "mene"
ili "kartice" te mora odabrati hoce li se ponavljati vjezba do to¢nosti. Nakon
odabira korisnik gumbom "Igraj" pokrece igru.

Pri pokratanju igre, prvo se od korisnika trazi postavljanje u pozu "stav
mirno" koju mora zauzeti tri sekunde. Nakon toga, korisniku se prikazuje slu-
¢ajno izabrana naredba "dan" ili "no¢" koju treba zauzeti sljedece tri sekunde.
Nakon uspjesnog zauzimanja poze, proces veé¢ se nastavlja s novom slu¢ajnom
odabranom pozom. Neispravnost, tj. ispravnost obavljanja pojedine vjezbe
obavlja se i naznac¢uje jednako kao kod igre "Trening" (Slika i .

Vrijedi napomenuti kako, zbog optimizacije korisni¢kog iskustva, aplikacija
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pretpostavlj{l da je korisnik napravio pozu "¢ucanj" kada se glava Kkorisnika
nalazi u donjoj polovici ekrana.

c DAN-NOG

Broj zadataka:

Gibalica gleda...
KARTICE (ili drugu osobu)

© preuzmi PDF datoteku s karticama

Ponavljati istu pozu sve
do to€nog odgovora
Ukljuéeno

IGRAJ

Slika 22: Igra "Dan-no¢"

1U buduéim ina&icama aplikacije razvit ¢e se napredniji algoritam koji ¢e u obzir uzeti i
polozaj nogu u stavu "¢ucan;j".

19



1.6.3 Igra "Plesanje"

o PLESANJE

Odaberi pjesmu

(<N N>

Gibalica gleda...
KARTICE (ili drugu osobu)

© preuzmi PDF datoteku s karticama

Ponavljati istu pozu sve
do toénog odgovora
Iskljuceno

IGRAJ

(€

Slika 23: Igra "Plesanje"

Igra "Plesanje" je sljedeca
igra u aplikaciji Gibalica unu-
tar koje korisnik istovremeno
vjezba i pleSe. Ulaskom u igru
prikaZe se ekran na Slici

Prije samog plesa koris-
nik mora odabrati pjesmu (A,
B, C, D ili E) koja je poza-
dinska melodija tijekom ple-
sanja. Potom mora odabrati,
kao i kod drugih igara, zeli li
da Gibalica gledati "mene" ili
"kartice". Takoder, moguce
je odabrati da se poza ponav-
lja sve dok ne bude to¢na.

Igra "Plesanje" ima jed-
nak tijek obavljanja vjezbi
kao i kod igre "Trening" i
"Dan-no¢" te je navedeno pri-
kazano Slikama i
19d

Takoder, po uspjeSnom zavrSetku vjezbe prikaZe se oznaka uspjesnog zavr-
Setka plesanja (Slika [20a]) te se prikazu rezultati obavljenog plesa (Slika [20b)).
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1.7 Profil

Profil korisnika prikazuje pohranjene informacije o korisniku. Do ekrana se
dolazi putem glavnog ekrana odabirom ikone avatara u gornjem lijevom kutu
(Slika[12).

Glavne informacije koje se mogu naé¢i na profilu (Slika su odabrani
avatar i upisano ime. Dodatno, korisnik moze vidjeti podatke o vjezbanju pri-
kazane na Slikama [24a] i 245] Ako je korisnik u popisu vjezbi oznacio da ne
zeli trenirati neki dio tijela unutar profila je to vidljivo s prikazom koji je svje-
tlije boje (Slika . Kada korisnik uspjesno obavi neku vjezbu unutar igre
"Trening" navedeno se pohranjuje te je slikovito vidljivo popunjavanjem trake
i kruga za napredovanje (Slika . Prate se podaci o vjezbanju gornjeg dijela
tijela (treninzi za lijevu ruku, desnu ruku te lijevu i desnu ruku), donjeg dijela
tijela (treninzi za noge te treninzi obje noge i ¢ucanj) te sveukupno obavljene
vjezbe.

o Petra /' o Petra /' o Petra /'

ruka ruka
® ) ¢ ®

Ukupno Ukupno
0% 0% 0% - 18%
Gorniji dio tijela cucan) Gorniji dio tijela
0% = - 18%
Doniji dio tijela E Doniji dio tijela
0% 0%
0%
Lijeva Desna Lijeva Desna
ruka ruka ruka ruka
A 4 é
l, (\ [ (\
0% 0% 67% 0%
(a) Informacije o korisniku (b) Podaci o vjezbanju (c) Podaci o vjezbanju

Slika 24: Profil korisnika

1.8 Postavke

Postavke aplikacije prikazane su Slikama [25a]i[25b] Unutar postavki moguée je
pronadi sljedece:

e Prilagodba slova:

— promjena vrste slova,

— promjena kontrasta slova.
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e prilagodba zvuka:

— govor Gibalice,
— zvucni efekti,

— glazba.
e Ostalo:

— prikaz upozorenja,

— povratak na tvornicke postavke.
o Jezik:

— hrvatski,

— engleski.
e Pomoé:

— ponovno upoznavanje s aplikacijom (Poglavlje ,

— korisnicki priru¢nik.

° POSTAVKE a ° POSTAVKE 0

Prilagodba slova Ostalo
Tr Vrstaslova 3 A Prikazi upozorer\]e na °
Mala slova pocetku svake igre

Ukljugeno

@ Kontrast slova

£)  Resetiranje
Normalan kontrast

Vrati aplikaciju na tvornicke postavke

Prilagodba zvuka Jezik
[@  Govor Gibalice PY Hrvatski
Ukljuceno
Engleski
©  Zvucni efekti A
Ukljugeno o Pomoc

[  Setnjakroz aplikaciju

s Glaba ° Ponovno se upoznaj s aplikacijom
Ukljuéeno
) Korisnicki priruc¢nik 3
Preuzmi PDF datoteku i nauci o
Ostalo vise o aplikaciji
(a) Pocetni dio ekrana (b) Ostali dio ekrana

Slika 25: Postavke

U nastavku su detaljnije opisane sve opcije prilagodbe ekrana i kako oda-
brana opcije utje¢e na sami izgled aplikacije Gibalica.
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Opcijom promjene vrste slova moguce je birati izmedu malih i velikih slova
te samo velikih slova. Promjena u velika slova prikazana je na Slici

Promjenom kontrasta mijenja se tekst unutar aplikacije te poprima visoki
kontrast. Toc¢nije, pozadina teksta ima Zutu boju, a sami tekst je crne boje.
Primjer je vidljiv na Slici 265}

Unutar aplikacije postoje tri zvuka koja razlikujemo: govor Gibalice, zvucéni
efekti i glazba. Govor Gibalice predstavlja govor glavnog lika aplikacije koji
korisniku govori odredene smjernice za vjezbanje te ga ohrabruje. Zvué¢ni efekti
su popratni zvu¢ni signali kada je vjezba (ne)ispravno napravljen. Glazba je
zvulni zapis koji se pojavljuje u razli¢itim mjestima. Sva tri navedena zvuka
mogucée je iskljuciti i ukljuditi.

Sve navedene postavke nisu medusobno iskljucive. Sto bi znacilo da se isto-
vremenu mogu mijenjati sve opcije koje su navedene u prilagodbi.

Dodatno korisnik moze onemoguditi prikaz upozorenja prije svake igre te
moze resetirati aplikacije i vratiti sve na tvornicke postavke.

Posljednja opcija prilagodbe je promjena jezika. Aplikacija Gibalica pri pr-
vom pokretanju postavlja jezik aplikacije onaj koji se primarno koristi na ure-
daju na kojem je aplikacija instalirana. Opcija promjene jezika nudi podrsku za
hrvatski i engleski jezik. Na Slici 26 prikazan je izgled ekrana kada je odabrani
engleski jezik.

Korisnik moze u svakom trenu odabirom opcije ponovnog upoznavanja opet
proci kroz sve funkcionalnosti i moze preuzeti korisnicki priru¢nik u PDF obliku.

o POSTAVKE 6 o POSTAVKE 6 o SETTINGS 0
PRILAGODBA SLOVA Prilagodba slova Other
Tr  VRSTASLOVA °® T+ Vrstaslova A Showdisclaimer @
VELIKA SLOVA Mala slova before each game
On
@©  KONTRAST SLOVA © Kontrast slova @ Reset
NORMALAN KONTRAST Poveéan kontrast Restore the app to the factory
settings
PRILAGODBA ZVUKA Prilagodba zvuka Language
[3 GOVOR GIBALICE °® [ Govor Gibalice Croatian
UKLJUCENO Ukljueno
English
©  ZVUCNIEFEKTI ©  2Zvueni efekti
UKLJUCENO . Uklju€eno Hel p
1] Help
J GLAZBA ® J Glazba Explore the app again
UKLJUCENO Ukljugeno
) User manual
Download the PDF file and learn
OSTALO Ostalo more about the app

(a) Promjena vrste slova

(b) Promjena kontrasta

(c) Promjena jezika

Slika 26: Primjer promjene postavki
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2 Cesto postavljana pitanja

Unutar ovoga poglavlja se nalaze pitanja koja ¢ée korisniku olaksati koriStenje
samo aplikacije, a nisu objasnjenja u prethodnim poglavljima.

2.1 Kako ponovno pokrenuti dio upoznavanja s aplikaci-
jom?

Ponovno pokretanje dijela upoznavanja s aplikacijom moguce je pronaci unutar
ekrana postavke to¢nije na dnu. Klikom na opciju Setnja kroz alikaciju. Vidljivo

na Slici 25bl

2.2 Kako promijeniti pojedinosti o korisniku?

Nakon prvog uspjesnog pohranjivanja informacija o korisniku moguce je promi-
jeniti pohranjene informacije. Unutar ekrana korisnicki profil, odabirom gumba
s ikonom olovke u gornjem desnom kutu ekrana (vidljivo na Slici . Odabi-
rom navedenog gumba ponavlja se slijed aktivnosti detaljnije opisan u Poglavlju

L4

2.3 Koja je ispravna pozicija kada vjezbu radim samos-
talno (s prednjom kamerom)?

Korisnik je ispravno pozicioniran ispred kamere kada u ekranu vidi cijele noge
(izravnat polozaj) i cijele ruke (rasiren polozaj). Kao §to prikazuje Slika
ruke i noge su unutar ekrana. Slika prikazuje neispravno pozicioniranje
unutar ekrana jer dio korisnikove lijeve ruke te vrh lijevog stopala su izvan
kadra.
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(a) Dobro pozicioniranje (b) Lose pozicioniranje

Slika 27: Primjer pozicioniranja

2.4 Aplikacija Gibalica me ne uocava dovoljno dobro?

Provjerite prvo odgovor na prethodno pitanje Ako i nakon ispravnog pozi-
cioniranje detekcija vaeg tijela ne radi dovoljno dobro porovjeriti je li problem
u pozadini i/ili odjeée koju je korisnik odjenuo. Preporudljivo je da pozadina
iza korisnika bude jednoli¢ne, npr. bijeli zid. Ako niste u moguénosti osigurati
takvu pozadinu, odjenite odjeéu koja nije slina pozadini veé vas jasno odvaja
od nje. Dodatni problem moze biti boja vaSseg namjestaja koja je sli¢na boji
vaSeg tijela.

Bitno je naglasiti da za ispravno oCitavanje pozicije tijela potrebno je jasno
odvojiti korisnik od pozadine, tj. kontrast izmedu tijela i pozadine mora biti
dovoljno dobar.

2.5 Kako mogu poslati kartice?

Kartice se mogu poslati ili pohraniti na uredaj pri ulasku u svaki ekran kada se
pokrene igra. Pri doabiru opcije da Gibalica gleda "kartice" ponudi se opcija
preuzimanja kartica. Na taj na¢in mozete preuzeti PDF dokument s karticama
te ga poslati na drugi uredaj ili printer.

2.6 Mogu li sam(a) sebe slikati i ispisati te svoje slike
koristiti kao kartice?

Osim predefiniranih kartica, korisnik moze slikati sam sebe i te slike koristiti kao
kartice. Takoder, osim vlastitim katicama, korisnik moze snimiti drugu osobu
koja u stvarnom vremenu izvodi vjezbe.
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3 Dodatne informacije

Voditelj razvoja: Jurica Babié
Graficki dizajn: Ivana Gace
Naracija: Giorgina

Zvukovi, glazba: preuzeto s Pixabay

Animacije: preuzeto s LottieFiles - Lottie Simple License (FL 9.13.21)

Fotografije kartica: Margareta Teskera and Mateo Corluka

Razvoj beta prototipa: Niko Rudeli¢

Razvoj alfta prototipa: Studenti koji su sudjelovali na INNOSID hackat-
honu 2022 u Valenciji (Anita Karalyos, Ivan Senti¢, Patricia Valcarcel
Manzano, Ana Leventi¢, Daniel Varkoly, Kresimir Barbari¢, Diego Gime-
nez Asensi, Jelena Nem¢ic)

Razvoj ranog prototipa: Tomislav Ficko

Aplikacija Gibalica razvijena je unutar Erasmus+ projekta Innovative So-
lutions for Improving Social Inclusion of People with Disabilities (INNOSID;
referenca: 2019-1-HRO01-KA203-060959, http://sociallab.fer.hr/innosid). Kon-
zorcij projekta INNOSID sastoji se od sljedec¢ih institucija:

Sveuciliste u Zagrebu Fakultet elektrotehnike i ra¢unarstva
Universitat Politécnica de Valéncia

University of Debrecen

IMT Atlantique Bretagne Pays de la Loire

Sveudiliste u Dubrovniku

Instituto Politecnico de Santarem

Hrvatska zajednica za Down sindrom.

Upoznajte se s politikom privatnosti nasih aplikacija: http://www.
ict-aac.hr/index.php/en/privacy-policy.

° Co-funded by the |REESS
' | N N O S | D Erasmus+ Programme *
of the European Union *ox

The European Commission’s support for the production of this pu-
blication does not constitute an endorsement of the contents, which
reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
held responsible for any use which may be made of the information
contained therein.
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SEE

ICT-AAC

Razvoj i odrzavanje od strane Kompetencijske mreze ICT-AAC
http://www.ict-aac.hr
2022. ICT-AAC - sva prava pridrzana
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