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Povzetek Predstavitev v okviru SirSega projekta ”Odlasanje kot ne-
placano delo” implementirane mobilne aplikacije. Aplikacija omogoca pre-
gled neplacanega ”dela”, ki ga z uporabo njihovih aplikacij opravimo za
tehnoloska podjetja.
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1 Uvod in motivacija

Projekt ”Odlasanje kot neplacano delo”je §irsi druzbeni projekt, ki sta ga kon-
ceptualno predlagala Studenta Akademije za likovno umetnost in oblikovanje
Neja Berger in Rok Roudi. Cilj projekta je intervencija v druzbeni prostor z
zeljo po opozarjanju po ti. neplacanem delu, ki ga opravljamo za tehnoloska
podjetja, kot so npr. Meta (Facebook), Google,... s tem, ko uporabljamo nji-
hove »brezpla¢ne< aplikacije namesto opravljanja drugega, produktivnega dela.

V osnovi avtorja predlagata vpeljavo elementov, ki posegajo v javni prostor
preko plakatov in grafitov. Nadalje predlagata implementacijo, ki bi merila nase
odlasanje, skupaj z merjenjem aktivnosti, videnih in kliknjenih oglasov kakor
tudi merjenje porabljenega ¢asa v aplikacijah posameznih podjetji.

1.1 Teoretiéno ozadje projekta

Teoreticno ozadje projekta je bilo definirano s strani Neje Berger, avtorice pro-
jekta na konceptualni ravni. Avtorica sprva definira okolje v katerega v kljuci
termin temacno odlasanje:

Kot zacasen in skrajno razumen oddih se mi ponuja ta ali oni monitor,
saj obljublja kratke vsebine, pobeg v pasivnost za tistih nekaj sekund, preden
nadaljujem z delom na istem monitorju. Potem pa se vsebine za¢nejo sestevati.
Se en klik. Se en kratek izsek iz necesa, Se en mem, Se en mail, e ena epizoda.
Samo §e ena. Cedalje teze se je vrniti na zacetek, ker me zdaj poleg nerazlozljive
sluzi imobilizira Se krivda. Fak, stran vrzen dan. In nove “za brezveze” skenslane
kave.”[1]

Ujetje v cikel necesa, kar imenujem temacno odlasanje, je osamljeno krozenje
po “disfunkcionalnem” vzorcu, ki se ga nas najbrz veCina prav tako osamljeno
loti resevati.” [1]

Iz temacnega odlasanja vpelje neplacano delo, ki ga definira kot: »odlasanje
cedalje bolj opravlja funkcijo zagotavljanja neplacanega produktivnega dela, ki
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je posebej v interesu dolo¢enemu druzbenemu razredu. Teza temelji na pred-
postavki, da je cedalje vecji delez odlasanja, predvsem sprotnega temacnega
odlasanja, namenjen interakciji z dolo¢enimi algoritmi, produkeiji informacij zno-
traj socialnih omrezij ali pasivni potrosnji virtualnih vsebin.<[1]

Kot resitev predlaga dvoje, prvi¢ vpeljavo elementov v javni prostor, ki opo-
zarja na problematiko ter drugi¢ Zeljo po implementaciji mobilne aplikacije. Ta
bi uporabnika z njegovimi osebnimi podatki porabe kazala ne zgolj koliko ¢asa
je v posamezni aplikaciji prezivel, ampak tudi koliko oglasov je videl in kliknil,
koliko »enot< strojnega ucenja je v tem casu proizvedel in koliksno materialno
skodo si je ustvari s tem, ko ni opravljal produktivnega dela.

1.2 Znane omejitve pri implementaciji aplikacije

Ze pred samim zacetkom aplikacije lahko implementator aplikacije definira znane
(tehni¢ne) omejitve, katerih avtorja koncepta niso predvidela. Zaradi tega je
pred zacetkom implementacije potrebno opraviti natan¢nejSo tehni¢no analizo
problemske domene in nacrtovati aplikacijo, ki jo lahko realiziramo v danem
¢asovnem okvirju in bo omogoc¢ala (vsaj) skupek minimalnih funkcionalnosti.

1.3 Cilj projekta

Cilj projekta definiran v zacetni fazi je mobilna aplikacija, ki omogoca spremlja-
nje porabljenega ¢asa v skupku aplikaciji (katere pripadajo dolo¢enemu pod-
jetju), preracun »place<, ki bi jo povprecen zaposleni v tem casu zasluzil in
kreiranje kombiniranega povprecnega uporabnika. Za slednje bo poleg aplikacije
potrebna implementacija zalednega dela skupaj s podatkovno bazo in spletnim
streznikom.

V zaletni fazi se izognemo definiranju enot strojnega ucenja, ker ga av-
torja konceptualnega na¢rta ne definirata na tehni¢nem nivoju. Hkrati se zaradi
tehniénih omejitev (in omejitev opreme) omejimo zgolj na mobilno platformo
Android.

Hkrati zaradi tehniénih omejitev ne izvajamo meritev koliko oglasov je upo-
rabnik videl in koliko jih je kliknil (izvedba cesa taksnega bi bila veliko pre-
zamudna, rezultat pa verjetno premalo zanesljiv). Odlo¢imo se, da bomo kot
alternativo uporabili aproksimacijo, ki jo bosta za vsako aplikacijo posebej pri-
dobila Neja in Rok.

2 Tehni¢na implementacija

Tekom analize in nacrta problemske domene smo definirali osnovne funkcional-
nosti, katere zelimo vkljuciti v prvo verzijo aplikacije, te so:

1. Prikaz uporabe mobilnih aplikacij podjetji Meta (Facebook), Google, Snap
in Bytedance (TikTok) v zadnjem dnevu (z zacetkom ob polnoé¢i), zadnjem
tednu (z zaGetkom v ponedeljek) in zadnjem mesec (z zacetkom s prvim v
mesecu)
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2. Preracun zneska glede na porabo v posameznem ¢asovnem obdobju

3. Aproksimacija videnih oglasov in kliknjenih oglasov glede na posamezno pod-
jetje in ¢asovno obdobje

4. Prikaz skupne porabe vseh izbranih aplikacij v trenutnem dnevu

5. Anonimizirano zbiranje podatkov in kreacija povprecnega uporabnika z upo-
rabo vmesnika REST.

Pri implementaciji v manjsi meri sodelujeta tudi avtorja konceptualnega pro-
jekta z zagotovitvijo podatkov za aproksimacijo videnih in kliknjenih oglasov ter
pri pripravi graficne oblike aplikacije.

Aplikacija je implementirana v ogrodju Flutter[2], podatke o uporabi po-
sameznih aplikacij pridobivamo neposredno iz samega sistema. Zaledni del je
implementiran v programskem jeziku Java[?], podatkovna baza je MariaDB[?].

3 Graficna podoba aplikacije

Graficna podoba aplikacije v veliki meri spominja na dizajnerski jezik Cupertino.
Vecino gradnikov je bilo sprogramiranih na novo z namenom prilagoditve doti¢ni
problematiki. Stevilo gradnikov je omejeno, zgrajeni so z namenom enostavnosti
prikaza informacij pri ¢emer je v ospredje postavljena informacija, ki bi upo-
rabnika lahko »zmotila< tako, da ga odvrne od nadaljnjega odlasanja. Ostale
informacije so uporabniku v prvotni meri zakrite, s tem se lahko osredoto¢i na bi-
stveni del (informacijo), hkrati pa lahko $e vedno dostopa do podatkov o nacinu
generiranja podatkov in razlag. Zaslonske maske aplikacije so vidne na sliki 1.
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Slika 1. Zaslonske maske aplikacije: glavni meni, skupna dnevna uporaba, povpreéna
uporaba, analiza uporabe aplikacij posameznega podjetja v izbranem ¢asovnem obdo-
bju
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3.1 Barvna shema

V aplikaciji smo uporabili 5 osnovnih barv (slika ??). Ker uporabniku no¢emo
vzbujati slabe vesti zaradi (prekomerne) uporabe analiziranih aplikacij in ga
nocemo siliti v doloc¢ene akcije znotraj aplikacije ali v SirSem konceptu projekta,
so izbrane barvne kombinacije kar se da nevtralne.

V osnovi, kot je prikazano na sliki imamo dve modri barvi, pri ¢emer je sve-
tlejsa namenjena informativnim informacijam, temnejsa pa uporabniku nakazuje
na dodatne moznost (npr. prehod na pogled analize posameznega podjetja v me-
nuju). Ozadje celotne aplikacije je svetlo sivo, ozadje kartiénih gradnikov belo.
Barva teksta je ¢rna, pri cemer se informacije poudarja s spremembo velikost in
krepkosti pisave.

BARVNA SHEMA

Uporaba nevtralnih barvnih kombinacij

Osnovna barva Barva akcije Barva teksta Barva ozadja

Slika 2. Brvna shema aplikacije

3.2 Osrednji gradnik — kartica

Osrednji gradnik aplikacije je kartica, pri ¢emer ta izstopa od drugih delov apli-
kacije z belo barvno podlago s ¢emer se navidezno dviga nad drugimi elementi.

Menujsko kartico (slika 3) najdemo v glavnem menuju. Te kartice so stati¢ne
in prikazujejo imena podjetji ter aplikacij in uporabnika navidezno popeljejo
na podrobno analizo posameznega podjetja. To dosezemo z vpeljavo puscice
na desni rob kartice. Dodatno kartico nadgradimo z razlicnimi velikostmi in
krepkimi pisavami, kar lo¢i glavni del (ime podjetja) od podrobnejsega seznama
podjetja.

Osnovna informacijska kartica (slika 4) je dinamiéno polje, ki prikazuje razlicne
informacije analize porabe. Sestavljena je iz modrega naslova kartice, ki dopol-
njuje osrednji podatek. Ta je krepke ¢rne barve z zZeljo, da uporabniku takoj
pade v oci. Ob podatku so navedene Se dodatne informacije. Kartica je dodatno
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MENUJSKA KARTICA

Poudarjen naslov - glavna
informacija

A4

GOOGLE

YouTube, Google Search, Google Maps, Google Play, Gmail

Nakazovanje na aktivnost
uporabnika (“poglej ve¢”)
Dodatne informacije

Slika 3. Stati¢na menujska kartica s poudarjenim imenom podjetja, dodatnimi infor-
macijami (imeni aplikacij) in puséico, ki uporabnika opozarja na dodatne aktivnosti.

nadgrajena z opisom do katerega pridemo, ¢e na kartico kliknemo (moznost klika
je nakazana z ikono v desnem zgornjem kotu).

OSNOVNA INFORMACIJSKA KARTICA

Naslov kartice - KAJ podatek
prikaztuje

Value in minimal wage
6 93 :€ Slovenia
)

Dodatne informacije podatka

Poudarjen glavni podatek

Slika 4. Informacijska kartica brez dodatne aktivnosti (opisa), ki se kaze kot dodatna
ikona v desnem zgornjem kotu.
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4 Sirsa uporabnost aplikacije

Implementirana aplikacija omogoca §irsi poseg v javni prostor in hkrati prido-
bivanje anonimiziranih podatkov za preostale elemente projekta, kar je osnovni
namen konceptualne ideje nacrta.

Vendar pa lahko aplikacija tudi kot samostojna enota zagotavlja veliko do-
dano vrednost za posameznega uporabnika, saj lahko dostopa do svoje lastne
uporabe izbranih aplikacij na preprost in uporabniku enostaven nacin. Slednje
je bistvena razlika od vecine naprednejsih aplikacij za pregled uporabe posame-
znih aplikacij, ki so pogostokrat neprilagojene za preprost pregled porabe ampak
se osredotoc¢ajo na prikaz vseh (ne)relevantnih aplikacij.

Ceprav je implementacija osnovne verzije aplikacije zakljuéena, bi pred ob-
javo aplikacije bilo potrebno definirati Se nekaj specifik, ki jih doloca storitev
Trgovina Play. Hkrati aplikacija Se nima lastne ikone, saj je predlagatelja pro-
jekta nista pripravila.

Nadaljnji razvoj aplikacije bi lahko Sel v dve razli¢ni smeri. Prva moznost bi
bila nadaljnji razvoj aplikacije v obsegu predlaganega projekta, tj. zagotavljanje
platforme za pridobivanje in prikazovanje podatkov v konceptu odlasanja. Druga,
tehni¢no zanimivej$a moznost, bi bila nadaljnji samostojni razvoj izven koncepta
projekta, pri cemer bi se aplikacija razvila v smeri aplikacije, ki prikazuje porabo
posameznih aplikacij, ne nujno v konceptu odlasanja.

5 Zakljucek

V okviru projekta smo realizirali konceptualno mobilno aplikacijo v okviru pre-
dlaganega projekta »QOdlasanje kot neplacano delo<. Predlagateljema je bil pred-
stavljeno tehni¢no izvedljiva aplikacija za sistem Android. Predlagano jim je bilo,
katere podatke bi morala pri implementaciji Se podati.

Ob implementaciji aplikacije smo se osredotocili na prijazno uporabnisko
izkusnjo, ki uporabnika opozarja na problematiko njegove (prekomerne) uporabe
aplikacij tehnoloskih podjetji. Hkrati pa uporabniku ne zbuja slabega obcutka.
To smo dosegli z uporabo nevtralnih barvnih kombinacij in elementov.
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