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Det blir allt vanligare att trana regelbundet, och till detta foljer en mangd av traningsapplikationer som
hjalper dig att halla reda dina tréningsresultat. For att 16sa den daliga interaktionen att manuellt Iagga
in dina resultat, sa har Advagym fran Sony, |0st detta genom automatisk loggning av din traning med
traningsmaskiner. Genom att koppla upp traningsmaskiner med hjalp av loT enheter, kan en
anvandares prestationsdata loggas. Men all data utnyttjas inte just nu, och en studie har gjorts for att
evaluera hur man kan utnyttja denna datan och presentera den till anvandaren, for att trana smartare.

Med hjalp av Advagym-appen kan anvandare ansluta sig
till traningsmaskinerna och fa sin traning loggad
automatiskt i sin telefon. Dar kan de aven bygga program,
fa instruktioner om hur dvningar ska utféras och mycket
mer. Just nu anvander inte Advagym sig av sina
loT-enheters fulla potential, da det inte anvander all data
som samlas in fran dem. Med hjalp av en forstudie av hur
olika loT-projekt utnyttjar sin loT-data, kunde man se en
trend. Dock beror den mest pa prioriteringar internt.

Genom att utnyttja hastighetsbaserad traning, velocity
based training (VBT), kan traningen anpassas genom att
fokusera pa lyftens hastighet snarare an vikt. En del av
den datan som inte utnyttjas hos Advagym ar just distans
och tid for bade koncentriska och excentriska rorelsen av
ett lyft. Detta skapade en potential att forsoka presentera
aterkoppling i anvéandares applikationer, baserat pa
VBT-metodik, for att fa dem att tréna efter en viss
hastighet for bista resultat enligt deras traningsmal.

Med en anvandarcentrerad utvecklingsprocess togs det Compound Row
fram en testapplikation innehallandes tre olika prototyper.
Testapplikationen var byggd for att stodja ett flertal
prototyper och scenarion under en testsession, dar vart
scenario/prototyp kunde samla in loT-datan och
anvandarens faktiska prestation under en session. De tre
olika prototypernna i testapplikationen gav aterkoppling
till anvandaren baserat pa hastigheten for dess lyft. Om de
tranade for fort, for langsamt eller hade en bra hastighet i
lyftet. De olika prototyperna presenterade detta framst
genom textaterkoppling, men anvédnde dven andra
element i form av indikatorer for att guida och hjalpa
anvandaren att hitta ratt hastighet for sina lyft.

Compound Row
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Tester med 50 deltagare holls, dar man samlade in data
for att jamfora de olika prototyperna mot varandra, men
dven mot andra scenarion, sasom att triana sjélv eller med
en personlig tranare. Testerna visar imponerande resultat,
hur en anvéandare kan uppna en forutbestamd hastighet
med en stor noggrannhet, battre an resultatet som uppnas
med en personlig trdnare. Prototyperna fick dven gott
ymdome vad géller anvandarupplevelsen.
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