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Annotatsioon

Eesti noorte kehaline aktiivsus on pideva mure allikaks. Vihene liikuvus noores eas kandub
edasi ka vanemasse ikka. See toob endaga kaasa elustiilihaigused, mis on tihti ennetatavad
tervisliku toitumise ja fiilisilise aktiivsusega. Need haigused on suureks koormaks meie

haigekassale ning samuti elanike tervelt elatud pdevade arvule.

Magistritdd eesmérk on luua drianaliiiis ja arhitektuuriline visioon platvormile, mis pakub

Eesti noortele voimalust tdsta oma kehalist aktiivsust interaktiivsel ja motiveerival viisil.

Loputdo on kirjutatud Eesti keeles ning sisaldab teksti 52 lehekiiljel, 10 peatiikki, 24
joonist, 8 tabelit.



Abstract

Analysis of a Platform for Increasing the Physical Activity of
the Estonian Youth

The physical activity of Estonian youth is a matter of constant concern. Inactivity at young
age translates to inadequate exercising at later ages. Thus resulting in numerous so-called
lifestyle diseases that could be easily prevented. These diseases burden estonian health

insurance fund and reduce the expectancy of healthy years lived.
The purpose of this thesis is to tackle this problem at the root and provide an analysis for a
platform that would help increase the physical activity of the Estonian youth by motivating

the youth to exercise in an interactive and fun way.

The thesis is in Estonian and contains 52 pages of text, 10 chapters, 24 figures, 8 tables.
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1. Sissejuhatus

Uha suuremat tihelepanu saab iihiskonnas tervislikkus. Seda nii tervisliku toitumise kui
ka tervislike liikumisharjumuste kujul. Paljuski on ka meediakajastust saanud erinevad
viljakutsed, mille iihe néditena saab tuua litkuma kutsuva kampaania "Viimne hoovilaps",
mille tutvustusena kéis 1dbi tddemus, et Eesti lapsed liiguvad vabatahtlikult pdeva jooksul
virskes 0hus vihem kui vangid vanglas. Ei ole iildse ulmeline eeldada, et viimaste aastate
iilemaailmne pandeemia niigi halvale olukorrale veel suurema jilje jéttis. Koigi nende
punktide koosmdjul on selle olukorra parandamine kindlasti viga tdhtis. Seda néitab ka
vastu vOetud rahvastiku tervise arengukava 2020-2030, mis keskendub muuhulgas fiiiisilise

aktiivsuse edendamisele [|1]].

Magistritoo autor kisitleb samuti antud teema olukorda parendava lahenduse leidmist. Ni-
melt késitleb antud t60 Eesti noorte kehalise aktiivsuse tdstmise platvormi analiiiisi. Antud
t00 eesmérk on suunata noori oma igapdevaelus tegelema fiiiisilist aktiivsust suurendavate
harjutustega. harjutused oleksid kittesaadavad ldbi nutiseadme, et integreeruda noorte

tavapidraste toimetustega ilma suuremat lisavaeva nigemata.
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2. Probleemi piistitus

Antud peatiikis antakse iilevaade magistrit6d valdkonnast: noorte kehaline aktiivsus, sel-
lega seonduvad mured ning voimalikud lahendused. Tuuakse vilja ka probleem, mida

magistritdo tulemina iiritatakse lahendada.

2.1 Noorte kehalise aktiivsuse iilevaade

Kehaline aktiivsus kui mdiste ei tdhenda iiksnes sportimist, vaid holmab iileiildiselt liiku-
mist, olgu selleks t66 tegemine, kondimine, majapidamistddode tegemine voi jalgrattaga

soitmine [2].

Noorte kehaline aktiivsus omab suurt moju, mis tihtipeale laieneb kaugemale kui vaid
otseselt jireldatavale rasvumisele ja iilekaalulisuse riskile. Noorte puhul avaldab kehaline
aktiivsus kasulikku moju fiiiisilisele voimekusele (lihaste tugevus), vihendab siidame-
veresoonkonna haiguste riske (vdheneb insuliiniresistentsuse risk, vererdhk ning vere
kolesterooli- ja gliikoosisisaldus piisivad normis), paraneb luude seisund, kognitiivsed

nditajad (Opitulemused) ja vaimne tervis (leevenevad drevuse ja depressiooni siimptomid)

[2].

Maailma Terviseorganisatsiooni Euroopa Regionaalbiiroo poolt on vilja tootatud laste
rasvumise seire rahvusvaheline uuring. Selle uuringu kidigus mdoddetakse iga kolme aasta

tagant kooliealiste laste fiisioloogilisi andmeid kogu Euroopa kohta [3]].

Eesti on praeguseks osalenud uuringus kaks korda: 2015/16 dppeaastal ja 2018/19 dppe-
aastal. Esimeses uuringus koguti andmeid esimese klassi Opilaste kohta ja teises uuringus
lisaks ka neljanda klassi opilaste kohta. See andis voimaluse teha tihelepanekuid Opilaste

harjumuste muutumise kohta aastate 1dikes [3]].
Uuring viidi 1dbi 191 kooli 12 129 dpilase kohta. Klasside ja soo jaotus oli jagunemisel
enam-vihem vordne: esimestest klassidest osales 6042, neljandatest klassidest 6087 Opilast

ning poisse ja tiidrukuid oli vastavalt 6059 ja 6070 [3].

Rasvunud esimeste klassside Opilaste hulk suurenes kahe uuringulaine vordluses nii poiste

11



kui ka tiidrukute hulgas. Statistiliselt oluline muutus oli kiill vaid tiidrukute seas (2015/16
aastal 7.5% ja 2018/19 aastal 9.0%) [3|.

Kui vorrelda 2015/16 aasta esimest klassi 2018/19 aasta neljanda klassiga, tousis tilemédira-
se kehakaaluga opilaste hulk tunduvalt. Kolmeaastase vahe jooksul kasvas iilekaaluliste
opilaste hulk 17.4%-1t 20.6%-le ja rasvunud Opilaste hulk 9.9%-1t 12.1%-1e [3].

2018/19 Oppeaasta esimese ja neljanda klassi vordluses olid need arvud iilekaalulistel
15.8%-1t 20.6%-le ja rasvunutel 10.7%-1t 12.1%-1e [3].

Kokkuvdtvalt néditavad uuringutulemused, et Opilastest on iilemédirase kehakaaluga iga kol-
mas poiss ja iga neljas tiidruk. Probleem siiveneb vanusega: esimeses klassis on iilekaaluga
opilaste osakaal 27%, neljandas klassis 33%. Maailma Terviseorganisatsiooni kasvunormi-
de jargi olid Eestis kdigist uuritavatest 2% alakaalulised, 68% normaalkaalulised, 18%

ilekaalulised ja 11% rasvunud [3]].

"Maailma Terviseorganisatsiooni soovituse kohaselt vajavad lapsed ja noored vihemalt 60
minutit modduka kuni tugeva intensiivsusega kehalist tegevust pdevas. Soovitustele vastaval
médral liigub 16% 11 - 15-aastastest kooliopilastest, sh 17% poistest ja 14% tiidrukutest).
Vihemalt tund aega viiel ja enamal pdeval nddalas mdddukalt kehaliselt aktiivseid noori
oli 41%. Vanuse kasvades moddukas kehaline aktiivsus langeb: 11-aastastest lastest on
vihemalt tund aega viiel ja enamal pdeval nidalas moddukalt aktiivsed 48%, 13-aastastest
40% ja 15-aastastest 35% [4]."

Laste rasvumise seire uuringu kohaselt méngis tund aega pdevas vOi rohkem aktiivselt

84,4% esimese klassi Opilastest ja 69,6% neljanda klassi dpilastest [3]].

Tugeva intensiivsusega kehalist aktiivsust 2-3 korda néddalas harrastanute hulk on aastatega
kasvanud. 2010. aasta uuringus osalenutest oli selliseid noori 60%, aastal 2018 70%. Nende
noorte hulgas, kes on hinnanud oma tervist heaks voi viga heaks on 18% enam 2-3 korda
nidalas intensiivselt kehaliselt aktiivseid noori (73%), vorreldes noortega, kes hindasid

oma tervist rahuldavaks vo1 viga halvaks (55%) [4].

"Modduka kehalise aktiivsuse all peetakse silmas selliseid tegevusi, mille tagajérjel hinga-
mine kiireneb ja tekib kerge higistamine (kiirkdnd, sorkjooks, rattasdit, ujumine jne), ning
tugeva kehalise aktiivsuse all tegevusi, mille tagajérjel tekib tugev hingeldus ja higistamine
(jooksmine, kiire rattasdit, suusatamine, raskuste tdstmine jne) [4]."

Viheliikuv elustiil on tdnapéeval iiheks koige olulisemaks siidame- ja veresoonkonna

12



haiguste riskifaktoriks. Kehaliselt mitteaktiivsete inimeste hulgas on hinnanguliselt 30%
korgem iildsuremus. Regulaarne kehaline aktiivsus langetab mitmete haiguste tekkeriski,

sealhulgas vererdhuhaiguse, ajuinfarkti, suhkruhaiguse ja siiddame isheemiatdve [5].

2019. aastal labiviidud haigekassa analiiiisist selgus, et 20% Eesti elanikkonnast kulutab
dra 80% meie koigi iihisest ravirahast ning suur osa raviarvetest on pohjustatud elustiilihai-

gustest, mida saaks viltida parema liikumise ja toitumisega [3]].

Niiteks on hiipertooniatdbi e essentsiaalne e primaarne arteriaalne hiipertensioon e korgve-
rerdhktobi diagnoosiga seotud kulud 7.6 miljonit EUR/aastas, peaajuinfarktid (peaajuin-
farkt (pea)ajuarterite emboolia tottu, tromboosi tdttu, tipsustamata sulguse voi stenoosi
tottu, peaajuinfarkti jidknidhud ja peaajuinfarkt pretserebraalarterite tromboosi tottu) 17.2
miljonit EUR/aastas, suhkrutdved (insuliinisdltumatu suhkurtobi tiisistusteta, tdpsustamata
tiisistustega, hulgitiisistustega, Insuliinisdltuv suhkurtdbi tiisistusteta, hulgitiisistustega)
27.6 miljonit EUR/aastas ja krooniline siidame isheemiatobi (Aterosklerootiline stidame-
haigus, Varasem miiokardiinfarkt) 7.4 miljonit EUR/aastas. Need teevad kogusummaks
59.8 miljonit EUR/aastas [6].

2.2 Probleemi piistitus

Nagu eelnev info nditab, on noorte kehaline aktiivsus allpool soovitatud norme. Viga vihe

oma pievasest tundidehulgast kulutatakse kehalisele aktiivsusele.

Platvorme, mis seda iiritavad, on {ipris palju ja erinevate omadustega. Enamus platvorme
on aga suunatud tdiskasvanutele ning jddvad noortele huvi pakkumiseks liiga tehniliseks,
arusaamatuks ja igavaks. Fiiiisiline aktiivsus noores eas on tihti seotud 10busate tegevustega
ja eeldab motiveerimisel just mingulist Iihenemist. Samuti on enamus aktiivsust edenda-
vaid platvorme ainult ingliskeelse sisuga, mis on jillegi takistuseks noorele inimesele, kes

veel inglise keelest pohjalikult aru ei saa.

Fiiiisiline aktiivsus omab iga inimese eluterve ja pika eani elamisel tdhtsat rolli. Eesti
noorte kehalise aktiivsuse suurendamisega viheneks tilekaalulisuse arv, raviarvetele kuluv
summa ja paraneks tervete elupdevade arv. Seetdttu leiab autor, et on vajalik luua uus

platvorm, mis on selge, pdnev ja motiveerib noori igapdevaselt elama aktiivsemat eluviisi.
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3. To00 eesmark

Jargnevas peatiikis tuuakse vilja magistritoo eesmirgid ja kirjeldatakse magistritoé skoop

ning skoopi mitte kuuluvad osad.

3.1 Eesmairgi piistitus

Magistritod eesmirk on luua drianaliiiis ja arhitektuuriline visioon platvormile, mis pakub
Eesti noortele keskkonda, mille abil on voimalik interaktiivsel viisil suurendada oma

kehalist aktiivsust.

Platvorm peab olema motiveeriv, ménguline, 10bus ja ka informeeriv, olles samal ajal selge
ja arusaadav. Platvorm peab arvestama iga kasutaja personaalseid omadusi ning toetama

noore aktiivsusharjumusi.

3.2 Magistritoo skoop

Magistritéo skoop holmab loodava lahenduse iri- ja siisteemianaliiiisi ning arhitektuuri.

Samuti madala detailsusega prototiiiibi loomist.

Magistritto skoopi kuulub:

s Olemasolevate lahenduste analiiiis

m Kiisimustiku Idbiviimine

m Loodava lahenduse pohiprotsesside iilevaade

m Loodava lahenduse arhitektuuri visualiseerimine

m Madala detailsusega prototiiiibi loomine
Magistritdo skoopi ei kuulu:

m Juriidilised aspektid (GDPR jm)

m Arendustdodega seotud tegevused

Organisatsiooni analiiiis

Testide kirjeldamine ja ldbiviimine
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m Arendus, selle hooldus ja tdiendused
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4. Toos kasutatud metoodikad

Jargnevas peatiikis luuakse iilevaade teoreetilisest analiiiisimetoodikate valikust, millest

antud siisteemi loomisel juhinduda.

4.1 Arianaliiiis

Antud peatiikis vaatleb autor lahemalt metoodikaid, mida kasutatakse kidesoleva raken-
duse drianaliiiisi koostamiseks. Arianaliitisi metoodikate valikul ldhtutakse BABOK ehk
Guide to the Business Analysis Body of Knowledge juhendist, mis mérgib dra peamised

teadmisgrupid, mille tditmiseks pakub erinevaid tehnikaid.

Arianaliiiisi planeerimise ja monitoorimise osa on tihtis, et huvitatud osapooled oleksid
alati kursis, kuhu vastav projekt liigub [7]]. Selleks koostatakse loodava rakenduse voime-
kuste mudel, mis kirjeldab véimekusi, mida loodav rakendus peaks kliendile pakkuma

ning huvitatud osapoolte analiiiis.

Esile kutsumine ja koosto0 tiilipiline vorm kehtestab kdrgema taseme lahenduse visiooni
ja ulatuse ning esialgse tihistega plaani toote tarnimiseks [7|]. Otsus kasutada protsesside
modelleerimist tulenes sellest, et kirjeldada voimalikele loodava rakenduse toetajatele

lahenduse konteksti ja ndidata, mis on oodatud tulemid protsessi kdigus.

Nouete elukaare juhtimise osa keskendub sellele, et defineerida nduded jérjest spetsiifili-
semalt. Igas tsiiklis muutuvad funktsionaalsuste tdhtsused ja prioriteet vastvalt véddrtuse
loomisele [7]]. Et mdista kasutaja eelistusi ja konkurente, viiakse 1dbi vordlus- ja turuana-
liiis olemasolevate lahenditega.

Strateegia analiiiisi abiga saab leida, kuidas oleks kdige parem ldheneda probleemi lahen-
damisele ja mis konditsioonis on turg [7/]]. Siinkohal otsustas autor, et peamise iilevaate

kasutajakditumisest saab kasutajatega kiisitluse ldbiviimisel.
Nouete ja disaini definitsiooni osa tehakse vahetult enne v6i lahenduskomponentide aren-

damise hetkel. See peaks looma tiimile iihtse arusaama projektist [7]. Uldisemaks nduete

kirjeldamiseks ja piiritlemiseks otsustas autor 1dbi viia driinfo modelleerimist.
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Lahenduse hindamine hdlmab rakenduse ootustele vastavust ja uute viirtust pakkuvate
voimaluste identifitseerimist [[7]]. Kuna t60s kisitletakse uut loodavat rakendust, siis valis
autor kasutatavaks tehnikaks Meetrikad ja KPId (Key Performance Indicators). Rakenduse
reliisimisel on nende abil vdoimalik kindlaks méérata soovitud tulemite saavutamine voi

mittesaavutamine.

4.1.1 Vordlus- ja turuanaliiiis

Turuanaliiiis luuakse, et parandada planeeritud tegevusi, suurendada klientide rahulolu ja
luua suuremat véartust huvitatud osapooltele. Selle abil uuritakse klientide huvisid, mis
on need tooted ja teenused, mida klient vajab ning faktorid, mis mojutavad klienti antud
toodet voi teenust kasutama. Vordlusanaliiiisi kaudu on voimalik vorrelda planeeritava
toote sobituvust turule ning paremini leida iiles erinevused ning eeliseid konkurentide ees
[7]].

Turuanaliiiisi kaudu saab [[7]]:

m madrata kindlaks kliendid ja mdista nende eelistusi

m tuvastada voimalused, mis vdivad huvitatud osapoolte jaoks vddrtust tdsta
m tuvastada konkurendid ja uurida nende tegevusi

m leida iiles turu trendid ja hinnata potentsiaalset kasumlikkust

m defineerida sobilikud dristrateegiad

teha pohjendatud jéareldusi

otsuseid. Samuti saab autor kasutada saadud teadmisi kiisimustiku loomisel kasutajate

jaoks.

4.1.2 Kiisimustik

Et luua iilevaade analiilisitava rakenduse irilisest informatsioonist 16pptarbija poolsest
vajadusest ldhtudes ja viia 14bi probleemi analiiiis, on tiheks metoodikaks kiisimustiku
labiviimine. Kiisimustik toimib struktureeritud viisil ning lithikese aja jooksul. Kiisimustiku

saab 1ibi viia kirjalikul teel voi suuliselt [7]].

Kiisimustikus on voimalik késitleda kahte tiitipi kiisimusi [[7]:

» Kinnised kiisimused, kus vastajal on véimalik valida vastust eelméiratletud loen-
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dist, nagu jah/ei, valikvastustega voi jirjestatavad vastused. Kasulik juhtudel, kus
vastajate eeldatavad vastused on hésti arusaadavad ja defineeritud. Kinniste kii-
simuste vastuseid on ka lihtsam analiitisida, kuna on vordsustatavad numbriliste
koefitsentidega.

» Lahtised kiisimused, kus vastajal on lubatud vastata kiisimustele vabas vormis ja
vastusevalikuid pole ette antud. Kasutatav olukordades, kus probleemid on histi
teada, kuid kasutaja vastused mitte. Lahtiste kiisimuste vastuseid on raske ja aega-
noudev kategoriseerida, kvantifitseerida ja kokku votta, kuna on struktureerimata ja

tihti kaasavad subjektiivset, poolikut voi iileliigset sisu.

Kiisimused tuleks koostada viisil, mis ei mgjuta vastuste andmestikku, kédtkevad endas
neutraalset kirjaviisi ja ei ole struktureeritud ega jérjestatud nii, et suunitleda vastajat

soovitud vastuseid andma [7]].

Kiisimustiku abiga opib autor tundma loodava rakenduse pohikasutajaid, nende vajadusi ja

ootusi. Lisaks on selle info pohjal voimalik luua tdepédrane persoona.

4.1.3 Persoona

Persoona on vilja moeldud, mitte iihegi reaalse ega kindla isikuga seotud kasutaja. Persoona
loomisel tuleb siiski juhinduda reaalsete kasutajate karakteristikutest ning vajadustest. Seda
pohjusel, et persoona tdhistab keskmist reaalset kasutajat ja mdista tema vajadusi loodava
toote kontekstis [g]].

Persoona loomisega tahab autor madista tapsemalt loodava rakenduse keskmise kasutaja
vajadusi, muresid ning ootusi. Sellest ldhtuvalt on voimalik loodava rakenduse disainimisel

teha kasutaja vajadustest ldhtuvaid kasutajakeskseid otsuseid.

4.1.4 Arimudel

Ariidee valideerimine ja drimudeli koostamine kiib tihti 1ibi #riplaani koostamise. Kuna
see vOtab aga kaua aega ja ei anna kiiret lilevaadet dri iildisest mudelist, on autor otsustanud

kasutada hoopis drimudeli 16uendit ehk Lean Canvas.

Lean Canvas just seetdttu, et tegu on uue loodava rakendusega. Business model canvase
puhul peaks olema juba varasem ning siigavam #rikogemus antud vallas. Arimudeli koosta-
misel kirjeldatakse probleemid, lahendus, unikaalne viirtuspakkumine, eelis konkurentide

ees, kasutajate segmendid, olemasolevad lahendused, meetrikud, kanalid ja kulude tulude
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informatsioon [9]].

Autor kasutab drimudelit, et anda iilevaade loodava rakenduse vajadusest ning sellega

seotud drilistest eesmérkidest ja plaanidest.

4.1.5 Huvitatud osapoolte analiiiis

Huvitatud osapooled on osalised, kellel on huvi v6i osalevad aktiivselt loodava rakenduse
ehk projekti loomise teekonnal ja valmistoodangul. Projekti 1dpptulemusena on huvitatud

osapooltele avalduv mdju kas midagi voitev voi kaotav [10].

Positsioon, millel osapooled maatriksil asetuvad, néitab, milliseid toiminguid peab nendega

tegema [ 11]]:

= Suure voimuga ja viga huvitatud (jdlgida hoolikalt): tuleks tdielikult kaasata, tehes
nende rahuldamiseks suuremaid joupingutusi.

» Suure jouga, vihem huvitatud (hoida rahuldatuna): tuleb jagada piisavalt infot
ja teha tood, et nad oleksid rahul, kuid mitte nii palju, et neil teie sdnumist igav
hakkaks.

m Viikese voimsusega, viga huvitatud (hoida kursis): tuleb teavitada piisavalt taga-
maks, et suuri probleeme ei teki. Need osapooled vdivad osata vilja tuua valdkonnad,
mida saaks parandada vOi mis on kahe silma vahele jadnud.

» Madala voimsusega, viihem huvitatud (jilgida): pole tarvis liigselt suhelda, kuid

tuleks aegajalt jélgida, kas nende huvide v6i voimu tase muutub.

Huvitatud osapooled on oluline tuvastada, et projektil oleks suur eduvdimalus, kuid taga-
maks, et piiratud ressursse - aeg ja raha - kasutatakse tohusalt, on abistavaks meetodiks
Mendelow maatriks. Selleks analiiiisib autor huvitatud osapooli, 1dhtudes nende voimust
(voimest mojutada projekti ressursse) ja huvist (kui huvitatud nad on projekti dnnestumi-
sest). Kui algselt tundub, et kdik osapooled on viga mdjukad ja huvitatud, siis siigavamal

analiiiisil on siiski tihtedel mdjusamad huvid kui teistel [11]].

Huvitatud osapoolte analiiiisi kasutab autor selleks, et garanteerida loodava rakenduse
edu huviriithmasid silmas pidades. Projekti edu votmekohaks on huvirithmade rahulolu
projektiga ning omab tdhtsat rolli loodava rakenduse kavandamise, loomise ja kasutamise

teekonnal.
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4.1.6 SIPOC

SIPOC on protsessi analiiiisimeetod, mis pirineb Six Sigma metoodikast. Seda kasutatakse,
et saada iilevaade protsessiga seonduvatest osadest nagu Suppliers ehk tarnijad, Inputs ehk

sisendid, Process ehk protsess, Outputs ehk viljundid ja Customers ehk kliendid [7].

SIPOC annab lihtsa iilevaate protsessi kulgemisest. Samuti on selles ndha, kes ja mis on

seotud sisendite loomisega protsessis ja kes saab osa protsessi véljunditest [7]].

4.1.7 Ariprotsessi mudel

Ariprotsessi mudel on graafiline notatsioon spetsifitseerimaks iriprotsesse ja toovooge.
Kuna driprotsessi mudeli kirjeldamisel on kasutusel universaalne keel, mis on lisaks
drilisele kasutajale intuitiivne ja arusaadav ka arendajatele ja muudele osapooltele, on see

kommunikatsioonivahendiks driprotsesside disaini ja rakendamise vahel [12]].

Ariprotsessi mudeli abil on vdimalik protsesse uurida ning neid paremini mdista, aidates
ennetada vigade tekkeid. Samuti voimaldab ka hilisemalt avastada protsessis kohti, kus on

voimalik automatiseerimise vOi paranduste 1idbi protsesse parendada [12].

Kasutades eelnevaid to0s kasutatud metoodikate tulemusi, kasutab autor standardset ari-
protsessi mudelit, et kaardistada loodava rakenduse protsesse, mis néitlikustavad lahenduse
toimimist huvitatud osapoolte jaoks arusaadaval visuaalsel viisil ning annab iilevaate

tegevuste kogumist, millega saavutatakse loodava rakenduse eesmaérk.

4.1.8 Voimekuse ja viirtusvoo mudel

Viirtusvoo viljaselgitamisel uuritakse, kuidas tekib tootele vOi teenusele protsessi kdigus
lisandvéirtus ehk kuidas toode voi teenus protsessi etappides tdiustub nii, et see on jirjest

rohkem kliendi ootustele ja vajadustele kohane [7].

Voimekuste mudel pakub raamistiku, millega miirata ja planeerida luues jagatud arusaa-
ma tulemustest ning tuvastab joondumise strateegia, skoobi ja prioriteetide mddramise
filtri.Kokkuvotvalt iseloomustab, mida projekti osapoolte t66 suudab voi peaks suutma

teha, et saavutada driline eesmirk voi siht [[7]].

Autor analiiiisib voimekuse ja vddrtusvoo mudeliga loodava noorte kehalise aktiivsuse

platvormiga huvigruppidele tdiendava lisandviirtuse loomise tegevusi ja vajaminevaid
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vOimekusi.

4.1.9 Arireeglid

Arireeglite analiiiisi kasutatakse tuvastamiseks, viljendamiseks, kinnitamiseks, tipsus-
tamiseks ja korraldamiseks reeglid, mis kujundavad igapéevast drikditumist ja juhivad
tegevust driotsuste tegemine. Arireegleid kasutatakse, et tuvastada, viljendada, tipsustada,
korganiseerida ja valideerida reegleid, mis kujundavad ja juhivad igapédevast drikditumist

ning seeldbi juhtida &driotsuste tegemist [7].

Arireegel tulenevad drinduetest ning loovad nduetele struktuuri, millega reguleerida #rilist
kaitumist [7]].

Autor kasutab drireegleid, et selgelt defineerida drinduetest tulenevaid juhiseid ning kasuta-

da seda tulemit driinfo mudeli loomiseks.

4.1.10 Ariinfo mudel

Ariinfo mudel kirjeldab organisatsiooni jaoks olulisi asju, mille kohta kogutakse teavet
iiksustena ja nendevahelisi seoseid paaride vahel suhetena. Ariteabe mudel esindab organi-
satsiooni andmete semantikat, mitte andmebaasi kujundust. Seda on lihtsam lugeda kui

loogilist andmemudelit, kuna see ignoreerib paljusid siisteemitaseme konstruktsioone [7].

Ariinfo mudelit kasutab autor rakenduse osi ja nende vahelisi seoseid, mille seosed on

vilja toodud eelnevalt vilja toodud drireeglitega.

4.1.11 Meetrikad ja KPId (Key Performance Indicators)

KPId ehk tulemuslikkuse votmenditajad on ettevotte eesmérkidega seotud kodige olulisemad
nditajad, mis loovad ettekujutuse ettevotte tulemuslikkusest, aitavad otsuseid langetada ja
vdimaldavad niha toote progressi. KPI mdddab edenemist strateegilise eesmérgini. See

annab iihtse iilevaate huvitatud osapooltele [7].

Et keskenduda vaid koige tihtsamatele moddikutele, soovitatakse kasutada vaid kolme
peamist iilesannet ja neid mootvat KPId, et piistitatud eesmérgid saavutada. Uuringute
tulemusena on avastatud, et kui iilesanded iiletavad kolme piiri, ei saavutata tiielikult
tihtegi [13].

21



Moddikute raamistik voiks omada infot missiooni, eesmérkide, KPIde ja moddikute kohta.
Kirjeldatud eesmargid voiks olla mdoddetavad metoodikaga SMART (Specific, Measurable,
Achievable, Relevant, Time-bounded) ehk olla spetsiifilised, mdddetavad, saavutatavad,

asjakohased ja ajaliselt piiritletud [7].

Meetrikaid ja KPIsid kasutab autor, et loodava rakenduse MVP valmimisel ja edasises
arenduses taas valideerida rakenduse eesmirgipérast kisitlust ja nende tdaitmist. Saadud
tagasiside abiga on hilisemalt vdoimalik teha protsessides muudatusi ja nii tagada, et

rakendus vastab piistitatud tdhistele.

4.2 Siisteemianaliiiis
Siisteeminduded omavad suurt rolli rakenduse arendamise etapis. Siisteemianaliiiisi loo-

mise jaoks kasutas autor kasutusmallide mudelit ja defineeris funktsionaalsed nduded ning

mittefunktsionaalsed nduded.

4.3 Arhitektuur

Arhitektuurianaliiiisi alla kidib antud to0s vaid siisteemi arhitektuuri analiiiis. Siisteemi
arhitektuuri analiitisi kdigus koostatakse motivatsioonimudel, komponentide mudel, evituse

mudel ja olemi-suhte diagramm.

4.4 Prototiiiip

Loodava rakenduse kohta koostab autor madala detailsusega prototiiiibi esialgsete drinduete
pohjal ning tutvustab seda fookusgrupile, kellelt saadud tagasisidet kasutab autor edasiste

sammude defineerimisel.
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5. Arianaliiiisi tulemused

Jirgnevas peatiikis tuuakse vilja loodava rakendusega seotud drilise analiiiisi tulemused,

mis said siigavamalt kirjeldatud peatiikis 4]

5.1 Olemasolevate lahenduste analiiiis

Selles peatiikis antakse pdgus iilevaade platvormidest, mis on juba kasutusel ning autor

annab hinnangu sellele, mida saaks kasutada loodavas platvormis.

Selles peatiikis analiiiisitakse lahendusi, mis on sarnased to0s analiiiisitavale rakendusele.
Lahendused, mis on suunatud eelkdige noorte kehalise aktiivsuse suurendamisele. Noorte
litkumisrodmu edendavaid mobiilirakendusi on mitmeid, kuid autor keskendub just Eesti

viljaannetes tihelepanu pilvinud rakendustele.

Jargnevalt toob autor vilja Eesti artikklites leiduvad rakendused, mida soovitatakse noorte
kehalise aktiivsuse tOostmiseks. Nende hulgas on Pokémon GO, 7 minute workouts with

lazy monster, Sweatcoin ja Movesum [14]].

5.1.1 Pokémon GO

Pokémon GO pdhineb tootja Nintendo samanimelisel midngul, mida saab mobiilirakenduse
virtuaalse kuvandi kaudu méngida périselus. Midngu kaardil on vdimalik avastada mitmeid
Pokémon maailma méngutegelasi ning neile reaalses elus ldhenedes on vdimalik neid
kokku koguda. Kokku kogutud tegelastega on vdimalik 1édbi viia erinevaid voitlusi. Médng

on laste seas viga populaarne ning saanud palju kajastust ka meedias [15].

Pokémon GO on rollimidngude kategoorias Apple App Store’is neljandal kohal, mingu
vanuse demograafia algab 9 aastast. Google Play Store’is on méng seiklusméngude kate-
goorias kuuendal kohal, sobivaks vanuseks on mirgitud 7+. Mingu keelevalikus leidub nii

inglise kui vene keel [15]].

Plussid
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» Interaktiivne rakendus
» Sunnitud litkumine (ilma reaalselt litkumata ei saa teisi tegelasi piitida)
m Vene keele olemasolu

m Voitlused erinevate tegelaste vahel (voistlusmoment)
Miinused

m Eesti keele puudus
m Spetsiifilised tegelased (Pokémonid)
m Keerulised funktsionaalsused

5.1.2 7 minute workouts with lazy monster

Rakendus on suunitletud lastele, kuna animeeritud instruktor, kelle juhendamisel harju-
tusi libi viiakse, on koletis. Uhe harjutusseeria pikkus, nagu nimigi viidab, on 7 minutit.
Harjutused on lihtsakoelised, et ka lapsed moistaksid. Tasuta versioonis on piiratud funkt-
sionaalsusena saadaval vaid iiks seeria, mille nimeks Lazy Workout ehk laisk treening.
Selle valimisel nditab koletis animeeritud liigutustega ette harjutusi nagu néiteks kohapeal
jooksmine, tuuleveskite tegemine, kiikitamine jne. Iga harjutuse juures on taimer, mis loeb
maha sekundeid [[16].

7 minute workouts with lazy monster on olemas vaid Apple App Store’is ja sellel pole
mirkimisviirseid koha saavutusi, vanusesoovitus on 4+ aastat ja keelevalikus on inglise
keel [16].
Plussid

m Interaktiivne rakendus

m Tore tegelane, kelle juhendamisel aktiivne olla

m Selge ja arusaadav kasutamine
Miinused

m Eesti keele puudus

m Tegevuste ldbiviimine pole kontrollitud

m Viga piiratud tasuta funktsionaalsus
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5.1.3 Sweatcoin

Sweatcoin on rakendus, mis moddab inimese tehtud samme ning nende sammude eest
saab vastu kriiptoraha. Selle raha eest saab osta rakenduses pakutavaid tooteid, teenuseid ja
kogemusi. Niiteks pakuvad Myfitness klubid tasuta treeninguid, samuti andis Telia 2019

aastal klientidele sammude eest mobiilse interneti mahtu. 2019 novembri 16puks oli kokku

loetud pea 2 miljardit sammu, mille eest anti vilja 5,7 TB andmemahtu [14].
Sweatcoin on Apple App Store’is tervise ja fitnessi kategoorias 14. kohal, vanusepiiranguga
4+ aastat ja keelevalikus inglise keel. Google Play Store pakub vanuseastmeks 3+ eluaaastat
[17].
Plussid

m Motiveerivad auhinnad

m Viljakutsed

m Selge ja arusaadav kasutamine

Miinused

m Eesti keele puudus

m Ainult sammude lugemine

5.1.4 Movesum

Movesum on rakendus, mis loeb tehtud samme ning kuvab piiritletud toiduvaliku piires, kui
palju kaloreid tehtud sammudega oled &dra pdletanud. Niiteks saab vaadata, mitu sddrikut
tema kalorsuse vaatest oled sa sammudega dra poletanud. Valikus on ka niiteks jiitis,

banaan, tass teed, dlu ja palju muud [18].

Autori ithe pédeva alguse sammude arv oli 44, mis transleeris iihte 200ml tassi tee &dra

pOletamisesse.

Movesum on saadaval vaid App Store’is, soovitatav vanus 17+ ja inglise keeles [[18]].

Plussid

m Info sammude kasulikkuse kohta
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m Selge ja arusaadav kasutamine
Miinused

m Eesti keele puudus

m Ainult sammude lugemine

s Keskmised umbmaiirased andmed (ei tea tipselt, mis tootega tegu, mis vordluseks
voetud)

m Eelnevalt piiritletud hulk toidukomponente

m Raske niha toiduaineid, mis jadvad 16ppu (tuleb tdmmata vasakule uue toiduaine
nigemiseks)

5.1.5 Olemasolevate lahenduste vordlus uue lahendusega

Nagu eelnevates peatiikkides ndha, on valikuid mitmeid, kui vaja leida rakendus, mis moti-
veeriks kehalisele aktiivsusele. Siiski, on neil ka omad puudused. Enamik on keskendunud

vaid sammude lugemisele ja igaiiks on saadaval vaid inglise v6i iihel juhul ka vene keeles.

Vattes arvesse olemasolevate lahenduste analiiiisi, peaks uus loodav rakendus pakkuma

jargnevaid voimalusi:

m Rakendust on véimalik kasutada eestikeelse sisuga.

m On vOimalik niha selget ajalist lilevaadet enda aktiivsuse kohta. Rakendus voi-
maldab kalendri siisteemis niha oma kehalise aktiivsuse iilevaadet, kaasaarvatud
tagasiulatuvalt.

m Motivatsiooniallikat, pakkudes erinevaid vdoimalusi, et lunastada enda aktiivsuse eest
auhindu.

m Interaktiivset tegelast, kes oleks kasutaja kaaslane kehalise aktiivsuse teel.

m Voistlusmomente.

m Erinevaid aktiivsuse viise lisaks tavalisele sammulugemisele.
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Tabel 1. Olemasolevate ja loodava rakenduse vordlus (autori koostatud)

Loodav rakendus

Pokémon GO el jah jah jah jah el
7 minute wor- | ei jah el jah el jah
kouts with lazy

monster

Sweatcoin ei jah jah ei jah ei
Movesum ei ei jah ei ei el

Rakendust, kus oleks koik tabelis viljatoodud lahendused, ei ole hetkeseisuga autor leidnud.
Analiiiisitud rakendustest aga on hetkel koige parem Pokémon GO, mis omab kodige rohkem
voimalusi ning mille vdimalused on suuniseks loodava rakenduse nduete kirjeldamises

jargnevates etappides.

5.2 Kiisimustiku tulemused

Libiviidud kiisimustikus kasutati nii lahtiseid kui kinniseid kiisimusi. Kiisimusi kokku oli
kiimme ning vastajate vanusegrupiks valiti 7-17 aastat, kuna WHO andmeil [2] mirgib see

vanusevahemik lapsi ja noori, kellele loodav rakendus suunitletud ongi.

Kiisimustiku koostamisel keskenduti kahele eesmaérgile: valideerida loodava rakenduse
vajadust ning probleemi ning selgitada vilja vajalikke funktsionaalsusi, drilisi ndudeid
rakendusele.

Kiisimustiku iilesehitus koosnes kahest poolest. Esimeses osas keskendusid kiisimused
kehalise aktiivsuse harrastamise hulgale vastaja elus ning teises osas fiilisilise aktiivsuse

ajenditele. Kiisitlus algas vanuse paika panekuga ja 16ppes nutitelefoni omamise kiisimuse-
ga.

Jargnevalt on vilja toodud graafilisel kujul kiisimused koos vastustega. Lahtiste kiisimuste
vastustel on kokku vdetud samasse kategooriasse minevad vastused ning pandud kokku
iheks vasteks, nii saab omandada parema iilevaate erinevatesse kategooriatesse jagunenud
vastustest.
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Mitu minutit pdevas kulutad keskmiselt mddduka kuni tugeva intensiivsusega kehalisele

aktiivsusele? (naiteks jalutamine, jalgrattasait)
10 responzses

@ alla 10 minut
@ 10-20 minutit
@ 2030 minutit
@ 30-40 minutit
@ 40-50 minutit
@ 50-60 minutit
@ dle 60 minut

Joonis 1. Mitu minutit pdevas kulutatakse keskmiselt mddduka kuni tugeva intensiivsusega
kehalisele aktiivsusele

Mitmel paeval nadalas harrastad tugeva intensiivsusega tegevusi? (nditeks jooksmine, ujumine,

jalgplall jt sportméngud)
10 responzes

@ Onel

@ Kahel
@ Kalmel
@ Heljal
@ \iel

@ Kuuel
@ Seitsmel

Joonis 2. Mitmel péeval nddalas harrastatakse tugeva intensiivsusega tegevusi

Kiisimusele "Mis tegevusi harrastad, et olla fiilisiliselt aktiivne?"vastati kokkuvotvalt nii,

jérjestatud populaarsuse alusel:

Jalutamine ja jooksmine

s Tantsimine

s Ujumine

Teistega mingimine
Palliméngud
= Akrobaatika

s Taekwondo

Kiisimusele "Mis sind motiveerib, et olla kehaliselt aktiivne?"vastati kokkuvotvalt nii,

jérjestatud populaarsuse alusel:

s Vilimus

m Teiste arvamus
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Meeldib tegevus
m Sobrad
m Mitte miski

Tulemuste saavutamine

Meeskonnamingud

Kuidas sulle meeldib kehaliselt aktiivne clla?
10 responses

® Uksinda
@ Kaaslase/kaaslastega

Joonis 3. Kuidas meeldib olla kehaliselt aktiivne

Kui vastasid kaaslase/kaaslastega, kuidas suhtud virtuaalsesse kaaslasesse (animeeritud digitaaine

tegelane)?

10 responzes
@ Sobib
@ Olen sellele avatud
@ Eisobi

Joonis 4. Kuidas suhtutakse virtuaalsesse kaaslasesse aktiivselt tegutsedes

Kas oled rahul oma praeguste likumisharjumustega?
10 responses

@ Jah
®E

Joonis 5. Kas ollakse rahul oma praeguste litkumisharjumustega

Kiisimusele "Kui vastasid eelnevale kiisimusele "Ei", siis mis aitaks sul oma liikumisharju-

musi muuta?"vastati kokkuvdtvalt nii, jarjestatud populaarsuse alusel:

s Suurem motivatsioon
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m Rohkem aega

Kas sul on clemas nutitelefon?
10 responses

@ Jah
$ Ei

Joonis 6. Kas on olemas nutitelefon

Uldkokkuvdttes andsid kiisitluse vastused kinnitust, et noorte kehaline aktiivsus jaab alla
soovitatud normide, kuigi paljud vastanud noortest olid rahul oma praeguste liikumis-
harjumustega. See omakorda néitab, et noorte teadlikkus soovitatud piirnormidest on

vihene.

Samuti sai kinnitust, et antud magistritdo probleem on digustatud ja loodav rakendus

vajalik.

Vattes arvesse kiisimustiku vastuseid, peaks uus loodav rakendus pakkuma jirgnevaid

vOimalusi:

= Rakenduses on voimalik tegeleda selliste tegevustega nagu: jalutamine, jooksmine,
tantsimine, ujumine, teistega mangimine, pallimiangud.

m Motivatsioonikomponent peaks hdlmama midagi nendest: vilimus, teiste arvamus,
meeldiv tegevus, sobrad, tulemuste saavutamine, meeskonnaméng

= Rakendus peaks holmama kaaslast/kaaslasi

m Kaaslane voib olla animeeritud

m Rakenduse voib suunata nutitelefonile

5.2.1 Noorte aktiivsuse motivatsiooni uuringud

Labiviidud kiisitluses tulid vilja osad kriteeriumid, mida noored vajaksid, et oleks moti-
vatsioon olla kehaliselt aktiivsem. Peaaegu koik kiisitlusele vastanutest toid ka vilja, et
peamised murekohad, mis pérsivad litkumist on aja ja motivatsiooni puudus. Kiisimusele,
mis ikkagi tdstab noorte motivatsiooni treenima, on olemas erinevaid uurimistoid, mida

autor jargnevalt tutvustab.
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Uurimistd0, mis tutvustab méangude kasutamist treeningute motivatsiooni innustamiseks,
toob 1dbi mitmete uurimuste kaudu joutud jirelduste vilja kuus peamist nduet, et kindlus-

tada motivatsiooni kasvu [19].

Esimeseks vilja toodud lisaks on muusika integreerimine. Muusikal, mis sobib kokku
labiviidava treeninguga, kus niiteks algsete treeningute puhul kasutatakse madalama
tempoga muusikat ja mida suurem pingutus, seda tempokam lugu saadab tegevust, on
leitud omavat treeningule mitmeid positiivseid mdjusid. Nimelt tdstab see treeningust
saadavat naudingut ning vihendab fiiiisilist ebamugavustunnet, visimust, depressiooni ja

viha. Eriti positiivne on kui treenija saab ise endale meeldiva muusika valida [19].

Teine soovitus on lisada kas reaalne voi méngu sisseehitatud tehislik abiline, kes pakub
treeningule struktureeritust, julgustust ja teadmisi. Eriti oluline on see just kasutajatele,

kes on algajad ja ei ole rakendusega varasemalt kokku puutunud [19]].

Kolmandaks peaks pakkuma lisaks rasketele ja pikemaajalistele eesmérkidele viiksemaid
eesmirke, mille saavutamine on lithiajalisem. See tagab, et kasutaja ei heida meelt ja
jatkab fiitisilise aktiivsuse suurendamist, kuna viikeste etappide 10petamine annab usu

enda vOimetesse ja saavutustunde [19].

Neljandaks toodi vilja, et kui kasutaja sportlikkuse taset jagada teiste kasutajatega ja siduda
see otseselt méngus voitmise voi kaotamisega, on see iilimalt demotiveeriv ning d0nestab
fuiisiliselt ndrgemas seisus olevaid kasutajaid. Parralleeliks saab siinkohal tuua néite, kus
fuitisiliselt kehvemas seisus olev inimene ei tunne ennast mugavalt treeningsaalis, kus koik
teised on paremas fiiiisilises vormis ning voivad seetdttu ka suhtumiselt negatiivsed olla
[19].

Viiendaks peaks viltima gruppide moodustamist sellisel viisil, mis dOnestab kasutajate
motivatsiooni. Siinkohal saab taas suurimaks probleemiks tuua vélja grupeerimise fiiiisilise
taseme jirgi. Uldine pohimdte peaks olema, et mingeid piiranguid gruppide moodusta-
miseks ei ole ning koik, sObrad ning ka uued mingijad saavad omavahel gruppe moodustada
[19].

Viimaseks tuleks aktiivselt assisteerida kasutajaid gruppide moodustamisel. Gruppide moo-
dutamine peaks olema lihtne ning ei tohiks nduda suuri lisategevusi. Gruppide moodusta-
mine aitab leida samade huvidega kaaslasi ning liidab kambavaimu. Suhtlus grupiliikmete
vahel peaks olema samuti lihtne ning sujuv [[19].

Uurimuses "Rasvunud laps: Motivatsioon kui treeningu tooriist"rohutakse tdiskasvanud
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inimese ja lapse suhtumise erinevusele treenimise ja aktiivse eluviisi puhul. Kui tdiskasva-
nud on mures oma lihaste suurendamise, kaalunumbri, vererdhu ja muu muutustega kehas,

siis laste tahelepanu pélvib soprussidemete loomine ja 1dbusa aja veetmine [20].

Samuti tuuakse vilja erinevaid soovitusi. Selle asemel, et keskenduda fiiiisilistele oskustele
ja sooritusele, soovitatakse parendada fundametaalseid oskuseid nagu jooksmine, hiip-
pamine, keeramine, 106mine ja balansseerimine ning seda just mittekonkureerivates ja

turvalistes tingimustes [20].

Nagu eelnevas uurimuses, rohutatakse regulaarsete eduelamuste ehk eesmérkide tditmise
lubamist ning teiste voitmise ja konkurentsi asemel tuleks rohuda oskuste ja pingutuste
arengule ning seda just enesearenguna. Ka auhindu soovitatakse jagada osavOtmise ja

tegevuste labimise aktiivsuse eest, mitte sooritustulemuste [20]].

Laps voiks keskenduda iihele voi kahele tegevusele, mis talle meeldivad. Alustada voiks
aeglaselt jagades iga iilesanne viikesteks sammudeks, et tagada edu. Madala intensiivsuse-
ga tegevused asendugu jark-jargult fiiiisiliselt ndudlikumate tegevustega kui laps demonst-
reerib arengut. Tahelepanu tuleks poorata viasimusele voi liigeste ja lihaste valulikkusele
[20].

Verbaalne julgustus, nagu ka eelnevas uuringus, sai palju tdhelepanu. Uuringu andmed
vihjavad aga, et selle positiivne mdju motivatsioonile avaldub pigem ekstravertsetel lastel

ning introvertseid lapsi voib liigne verbaalne julgustus pigem hirmutada [20]].

5.3 Persoona

Loodava rakenduse peamisteks kasutajateks on mdeldud olema Eesti noored lapsed. Seda
just pohjusel, et luua juba noorena harjumus olla aktiivne, mida noor kogu elu jooksul
jatkaks.

Eesti statistikaameti andmetel on noorte - t60s peetakse WHO andmete jargselt noorteks
7-17-aastaseid isikuid - arv Eestis aastal 2022 160 905 isikut, mis tihendab, et aastal 2022
on loodaval rakendusel 160 905 potentsiaalset kasutajat [21].

Statistikaameti pohistsenaariumi prognoosi jargi on aastal 2023 noori juba 161 690 ning
2024 on see arv 162 151. Arvestades, et aasta 2022 prognoos oli 160 712, mis on reaalsest
arvust 193 vorra madalam, voib pidada neid prognoose iisnagi tdpseteks ja seda viikese
tagasihoidlikkusega [22].
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Juba aastal 2017 oli kaheksal kiimnest majapidamisest mobiilne interneti tihendus. Inter-
neti kasutajatel kiisitlusele eelnevast kolmekuulisest perioodist oli digitaalkasutuse vahe
vanusegruppide 16-24 aastat ja 65-74 aastat vahel mirgiline. 16-24-aastaste kasutus oli
46% korgem [23]].

Viljaspool kodu ehk nutitelefoni kasutus interneti jaoks oli kdrgeim nooremate isikute
seas ning moodustas kogu internetiiithenduse kasutajatest 73%, mis oli vorreldes eelmise
aastaga tousnud 7.3% [23].

Aastal 2021 oli mobiilse interneti kasutajate arv 1.02 millionit inimest, mis moodustas

suhtjdrgus 77% kogurahvastikust. Ning jirgmiste aastate prognoos on tdusvas joones [24].

Kéesolevalt on vilja toodud iihe sellise kasutaja persoona, et mdista erinevaid ajendeid,
muresid ja keskmise kasutaja isiksust. Toodud ndide pdhineb suures osas kiisitluses saadud

informatsioonil. Joonisel [7] on kujutatud loodava rakenduse keskmist noort kasutajat.

Tambet Tamm

Vanus: 14
Staatus: Opilane

Lithitutvustus: Tambet on pShikooli &pilane, kes kiib igapdevaselt koolis. Vabal ajal
meeldib talle sGpradega suhelda, arvutiméinge mingida ja telefonis olla.

« Vilimus « Ei oma vahendeid erinevateks
« Teiste arvamus meeskonnamangudeks

* Tulemused + Ei oma motivatsiooni liigutamiseks
« Sobrad

+ Tahab vaheldust ehk erinevaid « Pokemon GO
valikuid

+ Tahab, et aktiivsete tegevuste
tegemine oleks vdimalikult lihtne

« Tahab oma saavutusi sGpradega
jagada ja varrelda

Joonis 7. Persoona (autori koostatud)

5.4 Arimudel loodavale rakendusele
Jargnevalt on autor koostanud loodavale rakendusele drimudeli (inglise keeles Lean Can-

vas), mis on iilevaatlik presentatsioon #rilisest plaanist. Arimudel on suurepirane vdimalus

moelda ldbi, mis probleemi lahendatakse, kellel seda vaja on ja mis suunas edasi litkuda.

33



PROBLEMS
List your customer’s top 3 problems

Puudub I5bus interaktiivne
rakendus oma aktiivsuse
tdstmiseks, mis oleks suunatud
Eesti noortele

Ei omata motivatsiooni
aktiivsemaks eluviisiks

Ei omata erinevaid vahendeid
paljude aktiivsete méngude
jaoks

EXISTING
ALTERNATIVES

List how these problems are solved
today

Pokemon Go

7 minute workouts with lazy
monster

Sweatcoin

Movesum

COST STRUCTURE
List your fixed and variable costs
Turundus

Arendus

Litsentsid

SOLUTIONS

Qutline a possible solution for each
problem

Telefonimdngudele sarnane
ponev rakendus koos
saavutuste tunnustamine
erinevate illatuskinkidega ja
séprade kaasamisega

Ainult nutitelefoni abiga saab
13bi viia kdiki aktiivseid
tegevusi, mis rakendus pakub

KEY METRICS

Rakendusega liitumiseks
edastatud kutsete maht

Liitunud kasutajate arv

Oma saavutuste jagamine
potentsiaalsete uute
kasutajatega

Aktiivsusminutite kogumise arv

Aktiivsete kasutajate arv

UNIQUE VALUE
PROPOSITION

Kogeda aktiivse eluviisi
méjusid I3bi interaktiivse
kaaslase

Mangides aktiivseks

HIGH-LEVEL
CONCEPT

List your X for Y analog
YouTube = Flickr fo

See rakendus on kui Pokemon
Go Eesti noortele

REVENUE

UNFAIR
ADVANTAGE

Something that can not be easily
copied or bought

Eksklusiivselt iga kasutaja jacks
genereertitud avatar

Arusaadav, selge ja ménguline

CHANNELS
List your path to customers
S6bralt sébrale soovitused

Saavutuste jagamine (s.h
kutsete jagamine)

Sotsiaalmeedia kampaaniad

Otsingumootorid

List your sources of revenue

Koostdd ettevbtetega preemiateks ja soodustusteks

Reklaamid

Joonis 8. Lean Canvas (autori koostatud)

CUSTOMER
SEGMENTS

List your target customers and users
Mutitelefonide kasutajad
Eesti noored

Mangude huvilised

EARLY ADOPTERS

List the characteristics of your ideal
customers

Suhtlejad

Aktiivsed inimesed

5.5 Loodava rakenduse huvitatud osapoolte analiiiis

Loodava rakenduse huvitatud osapooltena on autor toonud vilja isikud ja institutsioonid,
kes on Eesti noortele suunatud kehalise aktiivsuse tdstmise platvormi loomisest ja selle

kasutamisest huvitatud.
Huvitatud osapooltena saab kindlasti kajastada rakenduse 16ppkasutaja rollis olevaid

isikuid, samuti rakenduse haldajaid, arendajaid ja riiki. Tabelis 2] on toodud vilja huvitatud

osapooled ja nende tdpsem huvi.
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Tabel 2. Huvitatud osapooled (autori koostatud)

Huvitatud Seotud Huvi arenduse osas
osapool siisteemi/
projektiga

Arendustiim | Siisteemi Luua uus ja parem lahendus ning vastata
kliendi ndudmistele

Noor Siisteemi Olla interaktiivsel ja 16busal viisil aktiivne
ning saada selle ldbi tunnustust ja informat-
siooni

Ettevote Siisteemi Koost6o rakendusega annab teadvustamist ja

turundust noorte ja nende vanemate hulgas,
toodete ja teenuste kasutamine touseb

Riik Siisteemi Noorte aktiivsuse tdstmine avaldab positiivset
moju nende tervisele, mis omakorda pikendab
tervet eluiga (vihendab tervisekulusid) ning
aktiivseid eluaastaid (suurendab sissetulekut
aktiivsete toOaastate niol)

Noorte  va- | Siisteemi Vihendab vanemate frustratsiooni ja kuluta-

nemad tud aega oma laste aktiivsemale eluviisile kan-
nustamisel

Konkurendid | Siisteemi Huvi tekib kui loodav rakendus hakkab pak-

kuma konkurentsi

5.5.1 Mendelow maatriks

Jiargnevalt on autor eelnevas tabelis vilja toodud huvitatud osapooled kategoriseerinud
vastavalt Mendelow maatriksile, et anda selge iilevaade tihelepanu vajavatest osapooltest.
Huvitatud osapooled on loodava rakenduse arendusega vdhemal vdi rohkemal mééral

seotud ning vOivad omada positiivset vOi negatiivset moju vastavalt nende huvile.
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STAKEHOLDER ANALYSIS

Noorte

vanemad Noor Riik Ettevite

Influence

Konkurendid Arendustiim

Interest/Availability

Joonis 9. Mendelow maatriks (autori koostatud)

Konkurendid on madala mdju ja madala huviga, kuna ei ole arendusprotsessiga kursis, aga

nende huvi on seotud rakenduse konkurentsivoimega.

Noorte vanemad ja noored ise on tdhtsa mdjuga loodavale rakendusele, kuna noored on

rakenduse tulevased kasutajad ning vanemad nende pdhilised mdjutajad ja eestkostjad.

Riik ja ettevote on nii tdhtsa mdju kui huviga, kuna loodav rakendus pakub riigis olevale

probleemile leevendust ning ettevottele sissetulekut.

Arendustiim on kdrge huviga, sest loob rakendust, kuid arendustiimi mdju rakenduse puhul

otsuste tegemisel on suunitletud teistest osapooltest ning seetdottu madal.

5.6 SIPOC loodavale rakendusele

Et luua selge ja iilevaatlik pilt loodava rakenduse pohiprotsessi loogikast, on antud t66
autor koostanud SIPOC mudelit, et joonistuks selgelt vilja protsessi olulisimad osapooled,
nende sisendid ja viljundid ning protsessi thendusliilid. Joonisel [I0]ongi kujutatud loodava

rakenduse pohiprotsessi SIPOCi kujutist.
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Registreerimise
andmed

Registreerimisel
sisestatud andmed

Fiiisiliselt aktiivne
tegevus

Fiisiliselt aktiivse
tegevuse moddikud

Fiiisiliselt aktiivs
tegevuse moddikud

Fiitisiliselt aktiivse
tegevuse moddikud
kogu perioodi
kohta

Noor registreerib
konto

Rakenduse avatari
loomine

Noor on fiiiisiliselt
aktiivne

Rakenduse avatari
parameetrite
muutmine

Noorele autasu ja
informatsiooni
esitamine

Fiisilise
aktiivsuse
kokkuvatte
esitamine

Noorele loodud
konto

Avatar, kelle
parameetrid vastavad
kasutaja andmetele

Fiitisiliselt aktiivse
tegevuse moodikud

Uuendatud avatari
parameetrid

Noore r6om
saavutatud autasu ja
informatsiooni iile

Kokkuvote
finiisilise aktiivsuse
kohta perioodi
valtel

Joonis 10. SIPOC (autori koostatud)

Rakendus

Et joonistuks vilja pohiprotsessiga kaasnevad haru- ja paralleelprotsessid, on autor loonud

loodava rakenduse iildise protsessi diagrammi.

5.7 Ariprotsessi mudel loodavale rakendusele

Joonisel[TT]on toodud vilja loodava rakenduse iildine protsessi diagramm, mis algab noore

keskkonda sisenemisega ja lopetuseks fiiiisilise aktiivsuse kokkuvotte esitamisega.

Noor

Google kontoga
sisselogimine

g

tajat el Ieitud sisteemist

o puesains |
s
________ I

4 Kasutaja !
8 vy oo Kontrolimine
2 = sisteemi T
o Kasutaja andmed Kosutaja andmed
:
2 ]
2 n
{ cesu sessioon]
alustamine
E=§
©
3
T
2
@
]
]
3
g
E

Joonis 11. Kehalise aktiivsuse rakenduse iildine protsessi diagramm (autori koostatud)
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5.7.1 Alamprotsessi mudel: konto loomine

Konto loomise protsess holmab endas vajalike parameetrite kogumist, et teha vastavad
kalkulatsioonid kasutaja avatari loomiseks. Vajalikud parameetrid on seotud hilisema

protsessi aktiivse tegevuse kdigus mojutatud osadest.

Kuna eelnevate peatiikkide analiiiisist ja samuti t60 eesmargist ldhtuvalt on tervis ja
seeldbi ka kasutaja vilimus tidhtsad, holmab andmevorm, mida kasutaja tididab jargnevaid

moddikuid, et arvutada kasutaja kehamassiindeks ja seelibi tema fiiiisiline vorm.

Kuna kehamassiindeksi arvutamisel saadud tulemused ei pruugi olla alati diged, nimelt
olukordades, kus suure lihasmassiga aktiivsetel inimestel on kehamassiindeks normist
suurem, samas ei ole nad iilekaalulised, on voimalik tdpsemateks tulemusteks arvutada
vO0- ja puusaiimbermdddu suhe. Selleks kasutatakse kasutaja sugu, siinniaega ehk vanust,

kaalu, pikkust, v60- ja puusaiimbermddtu [25]].

Samuti uuritakse kasutaja praeguste aktiivsuse harjumuste kohta, et teha hiljem kalkuleeri-

tud otsuseid kasutaja kannustamisel ja soovitusi aktiivsusvalikutel.

Jargnevalt on vilja toodud selle alamprotsessi joonis [12]

Soov luua konto

S
8
P-4 ar:r‘r)lzleotrite ktilvsusharjumustt
psisetamine sisetamine
A A
7]
7]
[}
n
-
o
o
o
£ \ 4 4 Kasutaja ja avatari " )
. ) Aktiivsusharjumuste
g Konto terviseparameetrite Kasimil
i‘;" parameetrite arvutamine usimine
= kiisimine Kasutaja andmed
(7]

Kasutaja
terviseparameetrid

Joonis 12. Alamprotsessi konto loomine diagramm (autori koostatud)
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5.7.2 Alamprotsessi mudel: avatari loomine

Avatari loomise alamprotsess holmab avatari vilimuse ja iseloomu mdjutamist, et kasutaja

saaks just endale spetsiifiliselt kalibreeritud kaaslase aktiivse eluviisi rajamisel.

Jargnevalt on vilja toodud avatari loomise alamprotsessi joonis

Avatari
valimuse ja
iseloomu
seadistamine

A

Noor

Protsess

Personaliseeritud avatari
sidumine kasutajaga

Avatari
omaduste
valimine Avatari andmed

Siisteem

Avatari ja
kasutaja
andmed

Joonis 13. Alamprotsessi avatari loomine diagramm (autori koostatud)

5.7.3 Alamprotsessi mudel: kasutaja tegeleb aktiivse tegevusega
Aktiivse tegevuse tegelemisel on siisteemil juba eelnevate protsesside kdigus kogutud
piisavalt andmeid, et genereerida kasutajale spetsiifiliseid aktiivseid tegevusi, mille hulgast
sel hetkel kasutusele voetav valida.

Siisteem genereerib vastavalt valikule aktiivse tegevusega seotud interaktiivse maailma,
millega viiakse 1dbi aktiivne tegevus ning nutitelefoni atribuute kasutades kogub tegevuse

kiigus loodud andmeid ja kasutab neid edasistes protsessi sammudes.

Jargnevalt on vilja toodud aktiivse tegevusega tegelemise alamprotsessi joonis [14]
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Soov tegeleda

" Nutitelefoni kaasabi
Aktiivse tegevuse

aktiivse tegevuse

aktiivse tegevusega
labiviimine

Noor

valik

Protsess

A 4

Aktiivse tegevusega
ktiivse osa

seotud i
genereerimine

Kasutajale Aktiivsete

spetsiifiliste aktiivsete tegevuste

tegevuste avaldamine
genereerimine

ktiilvse tegevusega seotud

andmete kogumine

Siisteem

Kasutaja
info

Joonis 14. Alamprotsessi aktiivse tegevusega tegelemine diagramm (autori koostatud)

5.7.4 Alamprotsessi mudel: auhinna lisamine
Aegajalt on vajadus lisada siisteemi auhindu, mille abil noori motiveerida ning saada

toetajaid erinevate noorte litkumist toetavate ettevotete néol. Selleks on voimalik rakenduse

haldajal seda teha. Jargnev auhinna lisamise alamprotsessi joonis [I5]just seda kujutabki.
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Autasu info Autasu info Autasu info Teostuse vastuse
vastuvotmine valideerimine lisamine edastamine

Siisteem

(/2]
(/2]
)]
[72]
)
(]
=
o
S,
1]
L)
2
Autasu info
4] )
g AE;Z:“:ZO lisamise vastuse
© saamine
c
O
g
Soov lisada auhindu
(14

rakendusse

Joonis 15. Alamprotsessi auhinna lisamine diagramm (autori koostatud)

5.8 Voimekuse ja viirtusvoo mudel loodavale rakendusele

Jargnevalt antakse iilevaade loodava rakenduse vdoimekustest, mis eelnevalt vaadeldud

protsesse voimaldavad.

Pruunid vdoimekused on rakenduse loomise esimeses osas ja kollased vdoimekused lisandu-

vad teise iteratsiooni kdigus.
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Saavutuste
haldamine

Kento info
haldamine

Kasutajate
aktiivsuse
haldamine

Kasutajate
tutvuste
haldamine

Sisu lisamine
Auhindade

lisamine

Tegevuste
lisamine

Informatsiconi
lizamine

Kasutajate haldamine | Auhindade lunastamine £

o

o

£

of

Tulemuste £
haldamine
Kasutajatele ofl
vastavate Auhindade
TElEn haldomns uus viiimekus
haldamine
Informatsiconi o
haldamine
Gruppide of wiimekus,
moodustamise rmic lisandub
haldamine - -
Subtlemine i Il iteratsicnis
Tutvustega ol
Gruppide info suhtlemine
haldamine
Avatariga  ofl
suhtlemine
Aktiivsuse haldamine Gruppidega of
suhtlemine

Aldiivsete tegevuste £
haldamine

T ier e Avataride haldamine o

sectud info Avatari o
haldamine parameetrite
haldamine

Muusika haldamine £
Aktiivse tegevuse 4f

jacks interaktiivse

Mutikella lisamine keskkonna
generesrimine

Joonis 16. Loodava rakenduse voimekused (autori koostatud)

Rakenduse loomise esimeses etapis luuakse rakendus ithe méngija spetsifikatsioone silmas

pidades, kuna aga grupivaim on eriti noorte jaoks tdhtis komponent, lisandub teises etapis

gruppide moodustamise ja gruppidega aktiivsete tegevuste tegemise voimekus.

Tabel 3. Loodava rakenduse voimekuste kirjeldus (autori koostatud)

Arivoimekus

Kirjeldus

Tutvustega suhtlemine

Tutvustega suhtlemine vestlusakna kaudu. Oluline, et

jagada enda progressi ning julgustust tuttavatega.

Avatariga suhtlemine

Realiseerub jutukastikestega avatari kohal, mis kaasab
kasutajat ning vdoimaldab valikvastustega suhtlusest

osa votta.

mine

Aktiivsete tegevuste halda-

Aktiivsete tegevuste informatsiooni haldus, et generee-

rida interaktiivsed tegevused ning tegevuste valikud.

info haldamine

Aktiivse tegevusega seotud

Voéimekus realiseerub rakenduses voimalike ldbiviida-
vate tegevustega seotud valikute ja parameetrite halda-
misega. Igal tegevusel on seadistatud reaalsed kasute-
gurite kordajad ja tegevusega seotud vajalikud projekt-

sioonid.
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Muusika haldamine

Voimekus realiseerub integratsiooniga muusikaedas-
tusvahendiga. Aktiivse tegevuse momendil on véima-

lik valida ja esitada muusikat.

Nutikella lisamine

Voéimekus realiseerub nutikella integratsiooniga. Ak-
tiivse tegevuse jilgimiseks on vOimalik seadistada

tthendus nutikellaga ja sellelt andmeid koguda.

Avatari parameetrite halda-

mine

Realiseerub vastavalt aktiivse tegevuse info analiiiisi
tulemuste kaudu avatari parameetrite arvutamise ning
muutusega. Avatari parameetrid on otseses seoses ka-
sutaja aktiivsusega ning mdjutavad avatari energiataset,

vilimust ning interaktsioonide sujuvust.

Aktiivse tegevuse jaoks in-
teraktiivse keskkonna gene-

reerimine

See voimekus realiseerub vaate genereerimisega, kus
avatar imiteerib litkumise projektsiooni kaudu aktiivse

tegevusega seonduvaid liigutusi.

Saavutuste haldamine

Kasutaja fiitisiliselt aktiivsete tegevuste kidigus saavu-

tatud eesmirkide kogumine, hoiustamine ja kuvamine.

Kasutajatele vastavate ava-

taride haldamine

Kasutaja unikaalse ja personaalse avatariga seotud pa-

rameetrite valimine, seadistamine ja kuvamine.

Kasutajate aktiivsuse hal-

damine

See vOimekus realiseerub aktiivse tegevusega seotud
parameetrite ja tulemuste kogumise, analiilisimisega

ning kuvamisega.

Kasutajate tutvuste halda-

mine

Tutvuste lisamine rakendusega seotud sotsiaalmeedia

andmete kaudu.

Konto info haldamine

Loodud konto andmete redigeerimine, hoiustamine
ja kustutamine. Voimaldab ligipddsu kasutaja miangu

andmetele sisselogimise teel.

Tulemuste haldamine

Auhindadega premeeritud eesmérkide saavutamise ko-

gumine, salvestamine ja kuvamine.

Auhindade haldamine

Voimalike auhindade, nende sisu ning lunastamise

andmete kuvamine.

Informatsiooni haldamine

Auhinna lunastamisega seonduva info kuvamine.

Auhindade lisamine

Voéimalike auhindade ja nende saamise info lisamine

admini diguste kaudu.

Tegevuste lisamine

Aktiivsete tegevuste ning nendega seonduva info lisa-

mine admini diguste kaudu.

Informatsiooni lisamine

Auhinna lunastamisega seonduva info lisamine admini

oiguste kaudu.
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Gruppide moodustamise | Gruppide moodustamise soovituse algoritmi seadista-

haldamine mine ning gruppide loomise voimaldamine.

Gruppide info haldamine | Varasemalt loodud gruppide informatsiooni ning tule-

muste kogumine, salvestamine ja kuvamine.

Gruppidega suhtlemine Moodustatud gruppidevahelise suhtluse voimaldamine

aktiivse tegevuse viltel hidlkone kaudu.

Jargnevalt on antud iilevaade loodava rakenduse aktiivse tegevuse tegelemise viirtusvoost,

koos sellel vastavate voimekustega. Antud protsess on iildise protsessi keskmeks.

Vaartusvoog aktiivse tegevusega tegelemine

Sisteem genereerib

kasutajale Kasutaja valib Stisteemn gen?reerib Kasutaja viib l3bi Sisteemn genereerib
Shetsiifilised sobiliku aktiivse \rastal\ra.lt alctlll-\tr.s.ele aktiivse tegevuse aktiivse tegevuse
tegevusele interaktivse osa =
aktiivsed tegevused tegevuse 9 tagasiside
. . . Aktiivse  of] Saavutuste
Konto info dﬂ Kasutajate dﬁ Aktiivsete ;@ tegevusega T oy
haldamine aktiivsuse tegevuste it
haldamine haldamine o

Joonis 17. Loodava rakenduse véirtusvoo diagramm koos voimekustega (autori koostatud)

5.9 Arireeglid loodavale rakendusele

Jargnevalt on autor toonud vélja loodava rakenduse drireeglid, mis juhinduvad eelnevalt

libiviidud analiiiisist tuletatud nduetest. Arireeglid loodavale rakendusele on jirgnevas
tabelis
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Tabel 4. Loodava rakenduse drireeglid (autori koostatud)

ID | Arireegel

R1 | Uks noor on seotud iihe avatariga. Uks avatar on seotud iihe vdi mitme noorega.

R2 | Uks noor on seotud nulli v6i mitme aktiivse tegevusega. Uks aktiivne tegevus
vOib olla seotud nulli vdi mitme noorega.

R3 | Uks aktiivne tegevus on seotud nulli vdi mitme aktiivse tegevuse raportiga.
Uks aktiivse tegevuse raport on seotud iihe aktiivse tegevusega.

R4 | Uks noor on seotud nulli v6i mitme auhinnaga. Uks auhind v&ib olla seotud
nulli vo6i mitme noorega.

R5 | Uks auhind on seotud iihe auhinna lisamisega. Uks auhinna lisamine vaib olla
seotud iihe vdi mitme auhinnaga.

R6 | Uks auhinna lisamine on seotud iihe haldajaga. Uks haldaja voib olla seotud
iihe vdi mitme auhinna lisamisega.

5.10 Ariinfo mudel loodavale rakendusele
Eelnevalt dra mirgitud drireeglitest tulenevalt on autor loonud &riinfomudeli, millel vil-

ja toodud édrireeglitega seotud subjektid, objektid ja siindmused ning nendele vastavad

drireeglite viited.
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Aktiivne tegevus

Aktiivse tegevuse raport +Kestvus
0. 1 |+Toop
+$U|t35” +Energiapunktid
*lulemus +R3 +Atribuudid
+|nteraktiivsuse parameetnd

0.*
+R2
Q.
Noor

+Nimi

+Sugu

+5i0nniasg Avatar

+R4 0.* |+Kaal -

+Pikkus 1 LRl +Valimus

+Voolmbermaot +Energia

+Puusaimbermadt 1 +A_1_r|buud|d

+Aktiivsusharjumused +Tusedus

+lseloom
U"Vu
Auhind
+Omanik 1%
+Kattesaamise info| _—~
+\alideerimisinfo
+Kogus
+Kehtivusaeg Haldaja
+R5 +Nimi
+0igused
+R6 1
1

= - - l._‘*
Auhinna lisamine Subjekt Objekt | |Siindmus

+Lisaja
+Aeg

Joonis 18. Loodava rakenduse driinfo mudel (autori koostatud)

5.11 KPId loodavale rakendusele

Jargnevas tabelis on vilja toodud loodava rakenduse KPId, mis on koostatud silmas pidades

missiooni ja selle tditmise edenemise kontrollimist 5
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Tosta
Eesti
noorte
kehalist
aktiivsust

Tabel 5. KPId (autori koostatud)

Esimese aasta 16puks 1200 | Lisandunud | 100 kuus Viljund
liitunud noort kasutajad KPI
Esimese aasta 10puks min | Kogutud min 60 Protsessi
50% liitunud noortest on | aktiivsusmi- | aktiivsusminutit | KPI
kogunud iga péev aktiivsus- | nutid kasutaja  kohta

minuteid vihemalt 1h pievas

Esimese aasta 10puks on | Platvormiga | 50% aastasest Juht KPI
min 50% kasutajatest kut- | liitumiseks kasutajate hulgast

sunud platvormile kedagi | edastatud

oma sobralistist

kutsete arv
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6. Siisteemianaliiiisi tulemused

Selles peatiikis toob autor vélja loodava rakenduse kasutusmallide mudeli, funktsionaalsed

ja mittefunktsionaalsed ndudeid.

6.1 Kasutusmallide mudel

Kasutusmallide diagrammil kujutatakse loodava rakenduse tegevusi 1dbi kasutaja ehk noore

ja rakenduse haldaja rolli.

Noorte kehalise aktiivsuse téstmise rak

UC1: Autentimine

C2: Kasutaja andmete’
lisamine

<<include=>

C3: Avatari parameetrite
arvutamine

UC4: Flisilise
aktiivsuse valimine

—

Kasutaj a\

<<include=>

UCE: Avatari
parameetrite muutmine,

C5: Fiiisiliselt aktiivne
olek

.
P

Haldur

UCT: Autasu ja
aktiivsuse informatsiooni
vatamine

UC11: Autasu info
lisamine

UCSH: Aktiivsuse
kokkuvdtte vaatamine

UC12:Sisu haldamine

UCQ: Sbbra kutsumine
rakenduse kasutajaks

UC10: Teise avatariga
viistiemine

Joonis 19. Peamiste kasutusmallide mudel (autori koostatud)
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Tabel 6. Kasutusjuhtumite selgitused (autori koostatud)

Aktor ID ja nime- | Selgitus
tus
Kasutaja UCI: Auten- | Kasutaja logib siisteemi sisse kas 14bi sotsiaal-
timine meedia linkide voi loob endale siisteemisisese
konto kasutajanime ja parooliga
Kasutaja UC2: Kasuta- | Kasutaja sisestab konto loomise jaoks vajali-
ja andmete li- | kud andmed enda fiiiisise kohta
samine
Kasutaja UC3: Avata- | Kasutaja poolt sisestatud andmete pohjal ar-
ri parameetri- | vutatakse avatari parameetrid, mida hiljem
te arvutamine | kasutajale kuvada
Kasutaja UC4: Fiitisili- | Kasutajale antakse tema personaalse info poh-
se aktiivsuse | jal genereeritud fiiiisilise aktiivsuse kogumi-
valimine kust valida tegevus, mida kasutaja sooviks
teha
Kasutaja UCS: Fiisili- | Kasutaja tegeleb aktiivse tegevusega, mille
selt aktiivne | kdigus kogutakse sellega seotud informatsioo-
olek ni
Kasutaja UC6: Avata- | Kui kasutaja tegeleb aktiivse tegevusega, siis
ri parameetri- | sellega seotud informatsioon mojutab avatari
te muutmine | parameetreid vastavalt ldbiviidud aktiivsele
tegevusele ja ajakulule
Kasutaja UCT7: Autasu | Kui kasutaja 10petab aktiivse tegevuse on voi-
ja aktiivsuse | malik selle eest saada autasusid ning tegevuse
informatsioo- | kohta kogutud infot vdoimalik vaadata.
ni vaatamine
Kasutaja UCS8:  Ak-| Libiviidud aktiivse tegevuse kdigus kogutud
tiivsuse informatsiooni vaatamine graafilisel kujul
kokkuvotte
vaatamine
Kasutaja UC9: Sobra | Kasutaja sotsiaalmeedia seosel saab kutsuda
kutsumine ra- | enda sOpru rakendust kasutama
kenduse ka-
sutajaks
Kasutaja UC10: Teise | Rakenduse kasutaja ja tema loodud sobrad on
avatariga vilja toodud edetabelis, kus paremal kohal on
voistlemine | avatar, kelle parameetrid on paremas seisus
ehk kes on olnud aktiivsem.
Haldur UCI11: Auta- | Autasuga seotud informatsiooni ja selle lu-
su info lisa- | nastusinfo jne lisamine
mine
Haldur UCI12: Sisu | Voimalus muuta rakenduses jagatavat infor-
haldamine matsiooni, lisada tegevusi jm
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6.2 Funktsionaalsed nouded

Tabelis [/| on kirjeldatud loodava rakenduse funktsionaalsed nduded. Funktsionaalsed

nduded on kirjeldatud ldhtuvalt drianaliiiisi kdigus kogutud sisendist.

Nouete prioriseerimiseks on autor kasutanud MoSCoW meetodit. Igal ndudel on vilja
toodud ID, ndude kirjeldus ja prioriteet. Prioriteedi tihised vastavad ndude olulisusele
rakenduse loomisel. Vastavalt MoSCoW meetodile on tihised jargnevad [26]:

m M - Must have (Kindlalt vajalik, ilma selleta ei saa)
m S — Should have (Oluline, kuid mitte iilitdhtis)
m C - Could have (Téhtis, aga pole probleem, kui jdib realiseerimata)

m W — Will not have (Viga vihe viirtust pakkuv, voib dra jitta)
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Tabel 7. Funktsionaalsed nduded (autori koostatud)

ID Noue Prioriteet
FN1 Kasutaja saab luua konto M
FN2 Konto on voimalik teha Facebook, Google voi kasutajanime ja parooliga | M
FN3 Kasutaja saab sisestada enda fiiiisise andmed M
FN4 Kasutaja sisestatud andmete valiidsust konrollitakse M
FN5 Vigade ilmnemisel kuvatakse kasutajale arusaadav veateade M
FN6 Avataril saab seadistada vélimust M
FN7 Avatar muutub vastavalt valitud vilimusele M
FN8 Kasutajale kuvatakse personaliseeritud aktiivseid tegevusi M
FN9 Kasutaja saab meeldivaid aktiivseid tegevusi lisada/eemaldada M
FN10 Kasutaja saab aktiivseid tegevusi filtreerida M
FN11 Kasutaja saab aktiivseid tegevusi otsida M
FN12 Kasutaja saab puuduvaid aktiivseid tegevusi soovitada M
FN13 Tegeletud aktiivse tegevuse info on kasutajale kéttesaadav M
FN14 Aktiivse tegevuse ajalugu on kasutajale nihtav M
FN15 Aktiivse tegevuse ajalugu on kuupéevaliselt filtreeritav M
FN16 Aktiivse tegevusega seotud informatsioon muudab avatari parameetreid | M
FN17 Avatari parameetrid on kasutajale nihtavad M
FN18 Avatari parameetrid mdjutavad avatari vidlimust ja edetabeli seisu M
FN19 Avatar suhtleb kasutajaga mottekasti abil M
FN20 Aktiivse tegevuse eest on vOimalik saada autasu M
FN21 Autasu ja selle lunastamise info on kasutajale néhtav M
FN22 Lunastatud voi aegunud autasu ei ole kasutatav M
FN23 Saadud autasud on kasutajale ndhtavad M
FN24 Haldur saab autasusid lisada/eemaldada M
FN25 Kasutaja saab kutsuda sopru rakendust kasutama C
FN26 Kasutajad saavad avataridega omavahel vdistelda edetabeli kaudu C
FN27 Avataride parameetrid otsustavad edetabeli liidrid C
FN28 Avatar seletab aktiivse tegevuse kiiku tekstikastis S
FN29 Avatar seletab aktiivse tegevuse kiiku héidle konena M
FN30 Aktiivse tegevuse taustal mingib muusika S
FN31 Aktiivse tegevuse taustal saab muusikat muuta C
FN32 Aktiivse tegevuse muusikat ja hidlkone on véimalik vaigistada M
FN33 Rakendusega saab iihendada nutikella S
FN34 Aktiivsele tegevusele saab seada iihekordsed eesmirgid (néiteks mitu | M
kordust)
FN35 Aktiivsele tegevusele saab seada pikaajalisi eesmérke (nditeks mitu pdeva | M
niddalas liigud)

FN36 Avatar julgustab kasutajat verbaalselt S
FN37 Kasutaja saab lisada sdpru M
FN38 Kasutaja saab moodustada gruppe M
FN39 Kasutajale soovitatakse teisi kasutajaid, kellega moodustada gruppe M
FN40 Grupi liitkmed saavad omavahel suhelda M
FN41 Grupiga aktiivseid tegevusi tehes saab suuremaid auhindu M
FN42 Gruppidel on eraldiseisev edetabel M
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6.3 Mittefunktsionaalsed nouded

Jargnevas tabelis[§] on vilja toodud loodava rakenduse mittefunktsionaalsed nduded. Sa-

muti nagu funktsionaalsed nduded, on autor prioriseerinud jargnevad nduded kasutades
MoSCoW meetodit.

Tabel 8. Mittefunktsionaalsed nduded (autori koostatud)

ID Liik Noue Prioriteet

MF1 Turvalisus Iga kasutaja andmed on vaid selle isiku kasu- | M
tada ja ligipdédsetav

MF2 Kasutatavus Rakendus peab olema intuitiivne ja ei to- | M
hi panna kasutajat motlema kauemaks kui
kolmeks sekundiks

MEF3 Uhilduvus Rakendus peab toetama nii Android kui IOS | M
mobiiltelefone

MF4 Lokaliseerimine | Rakendus peab kohanduma vastavalt piirkon- | S
nale (niiteks kg/lbs)

MF4 Lokaliseerimine | Rakendus on kasutatav eesti, vene ja inglise | M
keeles

MF5 Kasutatavus Rakendus on adapteeruv vastavalt mobiili mu- | S
delile (info ei lihe kaduma)

MF6 Kiideldavus Kogu informatsioon varundatakse pidevalt S

MF7 Joudlus Rakendusess juba olev informatsioon on kit- | C
tesaadav ka offline’is

MF8 Toetatavus Rakenduse koik tegevused logitakse S

MF9 Turvalisus Kasutaja andmed ja tema kohta kéiv info on | M
rakendusse salvestatud kriipteeritud kujul

MF10 + Rakenduse kood on kergelt hallatav, kuna vas-
tab Clean Code pohimdotetele
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7. Arhitektuuri visioon

Jiargnevas peatiikis on vilja toodud motivatsiooni mudel, komponentide mudel, evituse

mudel ja olemi-suhte diagramm.

7.1 Motivatsioonimudel

Jargnevalt on vilja toodud loodava rakenduse motivatsioonimudel, millega on kujutatud

rakenduse loomisega seotud eesmirgid ja vajadused.

Viia 13bi kasutaja @) Suurendada @

Riik [ae] Investorid O Klient [ae] STAKEHOLDER D
Suurendada 4 Toodete/ R Populaarsuse & Kiiendi rahulolu 68
kasutaja kehalist feTEe tdstmine DRIVER $
aktiivsust turundamine

" A

! |

L I

_________ ‘;\____ .

Turuosa }

suurendamine I

|

|

i

|

+ | +

|

Moortele yel Esialgne kasutajate © Lahenduse Q2 |
suunatud arv madal testimine on | ASSESSMENT O

platvorm - puudulik }

|

i

|

|

i

|

I

|

|

I

Suurendada kogutud @ Suurendada @) . GOAL
aktiivsusminutite turuosa teste i I|;an.dunud ©
N e e it + kasutajate arvu
T T ES 2
Esimese aasta [8puks @f' Esimese aasta Iﬁpuks@l' Vahemalt 50 noort @L !
min 50% liitunud on min 30% on poole aasta Esimese aasta
noortest on kogunud kasutajatest méddumisel I6puks 1200 QUTCOME @"
iga paev kutsunud testinud loodavat litunud noort
aktiivsusminuteid platvormile kedagi rakendust
vihemalt 1h oma sébralistist ‘
Motiveerivate /7 P d =
; Prototiobi /7 suurencame Rakendus /7 REQUIREMENT /7
e tiiendamine eelarvet reliisitud
[EEELLEE turundusele

Joonis 20. Motivatsioonimudel (autori koostatud)
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7.2 Komponentide mudel

Jargnevalt on esitatud loodava rakenduse arhitektuurilise visiooni komponentmudel. Mude-
lil on vélja toodud nutitelefon, millel on aktiivsuse rakendus, mis holmab Uld, mobiili API
gateway moodulit, mis suhtleb nii sisemiste kui viliste komponentidega vastavalt suunit-
lusele ja vajadustele. Selline otsus sai tehtud, et rakendus ei soltuks sisemisest infost, mida
eriti mobiilirakenduse puhul on raskem diinaamiliselt muuta. Samuti edastab see kliendi
piringud rakenduse sobivale teenusele, mis toetab tulevikus lisaarenduste arhitektuurilist
paindlikkust.

Komponentmudel holmab nutitelefonis loodavat aktiivsuse rakendust, millega noored
aktiivsust koguvad, API gateway moodul, mis iihendab omavahel komponente, nutitelefoni
sensorite komponent, mis kogub informatsiooni kasutaja aktiivsuse kohta ning lokaal-
set andmebaasi, kus on rakendusega kaasa pakitud avataridega seonduvad 3D mudelid,

audiofailid ja nutikella iihenduse andmed.

Rakenduse serveris on rakenduse teenuse moodul ja andmebaasi moodul, samuti kéib
suhtlus Spotify serveriga, et muusikat integreerida ja autentimismoodulis on vilja toodud

nii Google, Facebook kui ka konto.

g Nutitelefon
- Rakenduse server Postgre
% Aktiivsuse rakendus
Aktiivsusrakenduse Andmebaas ™,
_,—' teenus e
REST O—

Mobiili AP gateway moodul -
g Spotify server

g Spotify

g Autentimine
(L\ Google Facebook Konto
(P ©-

& % Nutitelefoni sensorid

Lokaalne
andmebaas

©

Joonis 21. Komponentmudel (autori koostatud)
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7.3 Evituse mudel

Nagu eelnevalt komponentide diagrammil ndha, on omavahel seotud komponendid samas
keskkonnas. Joonisel joonistuvad tdpsemalt vilja ka véliste serverite ithendused ning nende-
sisesed komponendid. Google serverit kasutatakse SSO (Single sign-on) ehk autentimiseks,
Facebooki serveriga kdib lisaks autentimisele suhtlus kasutaja soprade infole ligipdisuks,

mispirast on vilja toodud ka sotsiaalmeedia komponent.

AKTIIVSUSRAKENDUSE SERVER

NUTITELEFONI SEADE

AKTIIVSUSE RAKENDUS Aktiivsusrakenduse Andmebaas
TIPS teenus o

Rakenduse Ul

\

API SERVER GOOGLE SERVER

Mobiili API +HTTPS
T SSO
gateway moodul
FACEBOOK SERVER

:g Nutitelefoni sensorid +HTTPS :EE SSO ’EE Sotsiaalmeedia

Lokaalne
andmebaas

3D audio ||nutikella
mudelid failid ||Uhendus

+HTTPS

AUTENTIMISE SERVER

Konto

Joonis 22. Evituse mudel (autori koostatud)

7.4 Olemi-suhte diagramm

Jargnevalt on esitatud olemi-suhte diagramm, kus on kujutatud andmebaasi iilesehitust,

selle komponentide omavahelisi seoseid ning parameetreid.
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9¢

Kasutaja Kasutaja_avatar
PK [ kasutaja_id | INTEGER o TR :ﬁﬁ%&‘ma’—‘d :EE@EE Kasutaja_ajalugu
b nimi VARCHAR(255) audio Taili nimi VARCHAR(100) PK | kasutaja_ajalugu_id INTEGER
parool VARCHAR(255) alaus kov DATE kaal_kg INTEGER
synniaeg | DATE e DATE pikkus_cm INTEGER
sugu VARCHAR(50) i | INTEGER vooymbermoot_cm | INTEGER
I A puusaymbermoot_cm | INTEGER
T punktid INTEGER PO——
aeg TIMESTAMP
FK | kasutaja_id INTEGER
(O] FK | aktiivsus_tyyp_id INTEGER
Kasutaja_harjutus
PK | kasutaja_harjutus_id | INTEGER
algus TIMESTAMP
lopp TIMESTAMP
FK | kasutaja_id INTEGER
FK | harjutus_id INTEGER
Lunastus
PK | lunastus_id INTEGER
aeg TIMESTAMP +
FK | kasutaja_id INTEGER o
FK | variatsioon_id | INTEGER - - - Tyyp
g Harjutuse_tyybi_punktid PK[tyyp_id | INTEGER
5|3 PK | harjutuse_tyybi_punktid_id | INTEGER pO——————HH  |tyyp INTEGER
punktid INTEGER nimi VARCHAR(45)
Auhind FK | harjutus_id INTEGER kirjeldus | VARCHAR(100)
FK | tyyp_id INTEGER
PK | auhind_id | INTEGER
vaartus INTEGER
nimi VARCHAR(45)
kifeldus | VARCHAR(255)
punktid INTEGER 4
toetaja VARCHAR(100) i
FK | tyyp_id INTEGER Harjutus Harjutuse_tyyp
PK | harjutus_id INTEGER HH—(C<] PK | harjutuse_tyyp id |INTEGER
nimetus VARCHAR(100} FK | tyyp_id INTEGER
juhised VARCHAR(255) FK | harjutus_id INTEGER Enesetunne
audio_faili_nimi | VARCHAR(100) PK | enesetunne id | INTEGER
kirjeldus VARCHAR(255) nimetus VARCHAR(45)
kestus_s INTEGER kommentaar | VARCHAR(100)
Variatsioon kalorid INTEGER FK | tyyp_id INTEGER
———————————+ PK | variatsicon_id | INTEGER
kogus INTEGER
kehtib_alates | TIMESTAMP ()
kehtib_kuni TIMESTAMP Harjutuse_enesetunne
FK | auhind_id INTEGER - = -
FK | harjutus_id INTEGER PK | harjutuse_enesetunne_id [ INTEGER
aeg TIMESTAMP
FK | harjutus_id INTEGER
FK | enesetunne_id INTEGER ()
FK | kasutaja_id

Joonis 23. Olemi-suhte diagramm (autori koostatud)




8. Prototiitip

Autor 101 vastavalt kogutud teadmistele pohiprotsessi ldbiviimise ja katsetamise jaoks
esialgse prototiiiibi. Prototiilip loodi kasutades interaktiivset disainivahendit Figma. Prot-

sessi vaated on vilja toodud joonisel [24]

Prototiiiibi testimiseks anti alguses prototiiiip avatuna mobiiltelefoni ekraanil kasutajale
ning paluti kogu voog ldbi teha. Prototiiiibile ei antud mingit tausta ega seletust. Seda
pohjusel, et niha, kas prototiilip on piisavalt arusaadav ka kasutajale, kes on esmakordne
ning piisavalt loogiline, et ilma juhendamiseta kdike 14dbi viia. Pdrast voo ldbimist sele-
tati kasutajatele rakenduse tausta ning kiisiti tagasisidet. Voo ldbimine esmasel korral ei

tekitanud kasutajatel raskusi, kuid tekkisid moned lisakiisimused ja tdhelepanekud.

Nooremapoolsetel testkasutajatel tekitas raskusi rohke teksti olemasolu, mis vastvalt
vanusele pikendas asjadest arusaamist, kuna teksti lugemine on veel aeglane ja vaevaline.
Kasutajad soovitasid lisada voimalus audioseletuste kuulamiseks, mida autor vottis kuulda
ning loodava rakenduse ndudeks lisas. Samuti andsid nooremad kasutajad mérku, et
kehamassiindeks ei oma nende jaoks tihtsust ega selle teadmine huvi. Sellest jareldab autor,
et tegevustega seotud informatsioonihulka peaks filtreerima vastavalt kasutaja vanusele,
mis konto loomisel sisestatakse. Kasutajatele meeldis, et on voimalus valida endale meeldiv

avatar ja et avatar muutub.

Vanemapoolsed prototiiiibi testkasutajad toid vilja, et avatari vilimust voiks saada ise
muuta. Toodi vilja, et viiga positiivne oli, et harjutuse tegemisel oli avatar interaktiivne ja
teda sai jdljendada. Lisati, et see tekitas kindlust oma tehnikas, millega harjutust 14bi viidi

ja vihendas muret enda kehale vigastuste tekitamise pérast.
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= KUKID = Kokkuvéte

Kuidos so ennast tunned?

KMI (Keharmassiindeks)
Hola telefoni kate vahel ja jargl minu ligutusi :

1. Selsa nii, et jolad on dlgode laiuselt

2. Vorbod on etse vdi notuke valjgpools

3. Holo keha sirgelt, jaljenda toolile istumnist,
peatu kui togumik on maoga samal joonel

4. Hoia nil 3 sekundit, siis seisa pOsti 2 sekundit

Miks tunned ennast halvasti?

b'q

8 L8petasid oma esimesa harjutuse

Kkogutud medeleid nded soovutuste alt

. Energiatéus .
Energic 43%° )

. Kiituse tus .
Kiirus  17%

9 Auhind

‘Oma saavutuse eest oled valjo teeninud

jargmised auhinnad
Uus Landspard
avatar kinkekaart
° e i g
A Q =
Valju kokkuvottest » B -
3 . Oitsi orad

Joonis 24. Prototiiiibi kuvand (autori koostatud)
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9. Jareldused ja edasised sammud

Antud t66 probleemiks oli puuduv rakendus, mis oleks suunatud Eesti noortele ning
motiveeriks neid elama aktiivsemat eluviisi. Sellest probleemist tulenevalt oli magistrit6o

eesmargiks luua analiiiis ja arhitektuuriline visioon taolise platvormi loomiseks.

Probleemi valideerimiseks ja analiilisiks viidi 1dbi sihtgrupi kiisitlus ja olemasolevate
lahenduste analiiiis. Olemasolevate lahenduste analiiiisist selgus, et sarnaseid rakendusi on
mitmeid, kuid peamised puudused on eestikeelse sisu puudumine ja aktiivsete tegevuste
vihesus. Mdlemad metoodikad kinnitasid probleemi olemust ning andsid suuniseid looda-
va rakenduse édriliste nduete defineerimiseks ja seeldbi probleemile lahenduse leidmiseks.
Samuti analiiiisiti noorte motivatsiooni ajendeid, mis paneks neid rohkem aktiivne ole-
ma. Sellest tulenevalt kogunes mitmeid &rilisi ndudeid probleemi lahendamiseks, millest
enamik lisati antud t66 drinduete hulka. Kuna noorte motivatsiooni uurimistdodde ana-
liitisi kdigus tuli vilja suuremas mahus vajadusi, mille hulgas oli vajadus niinimetatud
multiplayer ehk grupis mdngimise voimekuse jirele, jagas too autor iiksikmiingija ja gru-
pimingimise voimekused kahte iteratsiooni. Prototiiiip loodi samuti hetkel tiksikméngija

vaatest tulenevalt.

Prototiiiibi loomisel ja testkasutajate kaasamise tagasisidena oli tildarvamus, et rakendus
on vajalik ning paljud testkasutajad soovitaksid seda ka oma sobrale. Testimise kdigus
tulid vilja ka soovitusettepanekud ja modifikatsioonid, mida saab realiseerida tuleviku-

arendustena.

Edaspidiselt on palju huvitavaid viise, kuidas antud t60s tutvustatud loodava rakenduse
voimalusi avardada. Nimelt on t60s uuritud kirjanduses viited sellele, et ka uni ja toitumine
omab moju fiiiisilisele aktiivsusele. Kui lisada rakendusse voimalus une ja toitumise

jélgimiseks, oleks vdimalik noortele veelgi rohkem kasu tuua.
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10. Kokkuvote

Antud magistritoos késitles autor Eesti noortele suunatud kehalise aktiivsuse tOstmise
platvormi lahenduse analiiiisi. Selleks loodi analiiiis ja arhitektuuriline visioon rakendusele,
mis on selge, pdnev ja motiveerib noori elama igapdevaselt aktiivsemat eluviisi. Vastupidi-
selt olemasolevatele rakendustele, on t60s késitletud lahendus méngulise lahendusega, mis
tagab, et noortel ei oleks igav ja motivatsioon rakendust kasutada ja sellega koos aktiivsus
lahtuks. Loodav lahendus on suunatud mobiiltelefonis kasutamiseks, et integreeruda noorte

igapédevategevustega.

To0 esimeses osas andis autor iilevaate probleemi olemusest ning sellega seotud mdjudest.
Teises osas piistitati t60 eesmérk ning magistritdod skoop. Kolmandas osas toodi vilja
metoodikad, mille abil loodi analiiiis loodavale rakendusele, et defineerida selle loomiseks
vajalikud nduded, joonised ja vajadused. Viljatoodud metoodikate abil koostati analiitisid
erinevatele osadele, milleks olid &rianaliiiis, siisteemianaliiiis ja arhitektuuriline visioon.
Neljandas osas kirjeldati vélja valitud metoodikate pohjal tehtud analiiiisi tulemused.
Jargmiseks loodi varasemalt kirjeldatud nduete pohjal prototiilip, mida testiti testkasutajate

peal. Magistritoo voeti kokku jarelduste ja edasiste sammudega.
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