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SAZETAK

Ovaj diplomski rad pratit ¢e dizajn i razvoj ambalaze sapuna za osobe s potesko¢ama u
vidu primjenom nacela dizajna usmjerenog korisnicima. Istrazivanje s ciljem
prilagodavanja dizajna ambalaze osobama s poteSko¢ama u vidu provedeno je primjenom
metoda kontekstualnog dizajna, koje korak po korak vode istrazivaca kroz proces
skupljanja podataka o korisniku, analiza i evaluacija, a koji se u kona¢nici koriste unutar
procesa dizajniranja. Ovakav nacin istrazivanja omogucava dobar uvid u stvarne potrebe

korisnika i omogucava prilagodbu dizajna prema rezultatima analiza i evaluacija.

Ukratko, rad prati prilagodbu i izradu kalupa i ambalaze za sapune, probleme na koje
osobe s poteSkocama u vidu nailaze prilikom proizvodnje i rjeSenja koja su proizasla iz

istrazivanja u suradnji s ciljanom skupinom.

Istrazivanje je provedeno u suradnji s Udrugom slijepih Zagreb i njenim ¢lanovima, Koji
¢e se upustiti u proizvodnju sapuna, pokrenutu s ciljem povecanja suzenog okvira
zanimanja slijepih i visoko slabovidnih osoba. Unutar kontekstualnog ispitivanja clanovi
udruge upozorili su na najvece probleme na koje nailaze prilikom otvaranja stadardnih

ambalaza, najneprakti¢nije oblike ambalaza i znacaj uporabe Braillovog pisma na istoj.

Kljucne rijeci:
Ambalaza, Osobe s potesko¢ama u vidu, Braillovo pismo, Dizajn usmjeren korisnicima,

Kontekstualni dizajn



ABSTRACT

This thesis will follow the design and development of soap packaging design for people
with visual impairments by applying principles of user-centered design. Research in order
to adapt the design for people with visual impairments was conducted using contextual
design methods, which lead researchers step by step in process of collecting data about
the user, analysis and evaluation, which are ultimately used inside design process. This
kind of research provides a good insight into the real needs of users and allows

customization of the design according to the results of analysis and evaluation.

In short, the thesis follows the adjustment and development of molds and packaging for
soaps, problems that people with disabilities encounter during production and solutions

arising from the research with the target group.

The study was conducted in collaboration with Zagreb Association of the Blind and its
members, who will engage in the production of soap. The project was launched with the
aim of increasing narrow frame of professions for visually impaired. Within the
contextual inquiry members of association revealed the biggest problems they face when
opening standard packaging, most impractical forms of packaging and the importance of

the use of Braille on said.
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1. UVOD

Je li nemoguce dizajnirati proizvod koji je jednako uporabljiv kao S§to je estetski
privlacan? Koliko puta uzimanje kartonske kutije omotane folijom izaziva osje¢aj nemira

zbog nemogucnosti otvaranja? Zamislite takvo otvaranje, ali ovaj puta bez osjetila vida.

Graficki dizajneri imaju priliku olakSati Zivot pojedincima s poteSkocama u vidu
uzimajuéi ih u obzir prilikom dizajna proizvoda. Cak i najmanja, nezamjetna promjena,

moze igrati veliku ulogu u pristupa¢nosti proizvoda te njegovoj uporabljivosti.

Unato¢ svim tim saznanjima, ovakav pristup jo§ uvijek je rijedak u struci, a ve¢ina
proizvoda na sebi ne nosi dodatne taktilne oznake koje mogu pomo¢i slijepima. Oni su
stoga primorani na uporabu dodatnih pomagala kako bi im se omogu¢ilo lakse Snalazenje
u svakodnevnom Zzivotu - od razli¢itih trakica i oznaka, pa sve do posebno prilagodenih
predmeta za svakodnevnu uporabu. Taktilni podrazaji u obliku teksture i/ili oblika od
velike su vaznosti 0sobama s poteskocama u vidu prilikom uporabe i raspoznavanja

predmeta.

Ambalaza, kao sastavni dio veéine proizvoda koju koristimo svakodnevno, uz sitne
izmjene, umjesto da je dodatni podsjetnik na nedostatak vida, moze postati funkcionalna

I za osobe s potesko¢ama u vidu.

Primjenom razli¢itih metoda istraZivanja i uklju¢ivanjem osoba s poteSkocama u vidu u
proces dizajna proizvoda, omogucuje nam stvaranje dizajna uporabljivog svima. Ovakav
dizajn je pristupacan i univerzalan, a ujedno ne umanjuje kvalitetu proizvoda za opéu

populaciju.

Clanovi Udruge slijepih Zagreb, odvojli su svoje vrijeme kako bi sudjelovali u
istrazivanju i pomogli stvaranju dizajna prilagodenog slijepim i slabovidnim osobama.
Upravo su oni skupina ljudi koja struci moze dati smjernice potrebne za funkcionalnu,

pristupacnu 1 uporabljivu ambalaZzu proizvoda.



S obzirom na ciljeve istrazivanja postavljene su sljedece hipoteze:

- Primjenom dizajna usmjerenog korisnicima i tehnoloskih procesa unutar graficke
tehnologije moguce je poboljsati uporabljivost ambalaze za osobe s poteskocama
u vidu.

- Forma ambalaze igra veliku ulogu u funkcionalnosti ambalaze kada se njome

koriste osobe s poteskocama u vidu.

Kroz ovaj diplomski rad stoga se prati upravo problematika dizajna i razvoja ambalaze
prilagodene slijepim i slabovidnim osobama. Na primjeru razvoja ambalaze za sapune,
ocrtat ¢e se jedan takav proces. Uz samu znacajnost suradnuje sa tom skupinom ljudi po
pitanju visoke funkcionalnosti iz aspekta grafickog dizajna, dodatnu okosnicu ovome
radu Cini 1 Cinjenica da se prozvod unutar spomenute amabalaze proizvodi U pogonu u
kojem su zaposlenici iskljucivo slijepe i slabovidne osobe. Ovome radu namjera je
takoder doprinjeti da njihov projekt drustvenog poduzetnistva uz malo srec¢e progura na

nemilosrdnom trzistu i time im omoguci bolju integraciju u drustvo.



2. DIZAIJN USMJEREN KORISNICIMA

Dizajn predmeta iz svakodnevne uporabe nije uvijek inutitivan te korisnika ostavlja
frustriranim 1 prijeci ispunjavanje i najmanjih zadataka kao §to je otvaranje obi¢ne kutije.
Godinama je prilikom stvaranja proizvoda fokus bio na estetici i vizualnoj privla¢nosti
proizvoda, a manje prema uporabljivosti krajnjem korisniku i njegovim potrebama.
Rjesenje je ponudeno u obliku dizajna usmjerenog korisnicima (,,User-centered design®),
dizajn procesa koji je Donald A. Norman razvio na kalifornijskom sveucilistu San Diego

(,,USCD — University of California San Diego*), jos osamdesetih godina proslog stoljeca.

Donald A. Norman u svojoj knjizi ,,The Design of Everday Things* (orginalnog naziva
,»The Psychology of Everday Things“ - POET) nudi Cetiri smjernice koje treba uzeti u

obzir prilikom dizajniranja svakog proizvoda: [1]

1. Uciniti ocitim koje su akcije moguce u bilo kojem danom momentu

2. Uciniti stvari vidljivima, ukljucujuci i konceptualni model sistema, alternativne
akcije i rezultat svih akcija

3. Olaksati uocavanje trenutnog stanja sistema

4. Pratiti prirodna preslikavanja izmedu namjere i trazenog zadatka, izmedu akcije

i rezultata; i izmedu informacije koja je vidljiva i interpretacije stanja sistema

Ukupnost ovih smjernica stavlja korisnika u srediste dizajna i daje zatadak dizajneru da

osigura korisniku moguénost koristenja proizvoda sa minimalnom potrebom da nauci

kako.

Donald A. Norman navodi kako je dizajniranje daleko od laganog i treba zadovoljiti vise
aspekata od onoga §to se na prvu moze u€initi potrebnim: ,,Proizvodac ima potrebu za
proizvodom koji je ekonomski isplativ. Distributer Zeli proizvod koji ¢e biti priviacan
njegovim kupcima. Kupac pak ima vise potrazivanja. U trgovini, kupac ce se fokusirati
na cijenu i izgled, i mozda na osjecaj prestiza. U svome domu, ista osoba vise ¢e paznje
posvetiti funkcionalnosti i uporabljivosti. Serviserima je bitna sposobnost odrzavanja i
popravljanja proizvoda: koliko je lagano rastaviti uredaj, dijagnosticirati i servisirati?
Potrebe doticnih su razlicite i cesto u konfliktu. Ipak, dizajner moze biti u mogucnosti sve

zadovoljiti.*“ 1]



Razvoj tehnologije omogucio je brze obavljanje poslova, ali novi proizvodi uz svoje
brojne mogucnosti donose mnogo novog stresa i frustracija. Sa svih strana bombardirani
smo novim informacijama, ,,gadgetima®, pametnim telefonima i raznim predmetima za
koje nismo ni znali da su nam potrebni, a sada teSko moZzemo zamisliti zivot bez njih.
Moze se reéi da je ljudski rod uz svu tu tehnologiju promijenio o¢ekivanja te da Zeli i ima
svoje zahtjeve koji moraju biti ispunjeni — $to, naravno, nije nuzno lose. Upravo ovu tezu
zagovara i Donald A. Norman. On smatra da: ,, Ista tehnologija koja pojednostavlja Zivot
omogucavajuci vise funkcija unutar jednog uredaja, na isti nacin komplicira zivot ¢ineci

uredaj tezim za ucenje i koristenje. Ovo je paradoks tehnologije. “ [1]

Otvoreno trziste i mnostvo konkurencije primorava dizajnera na stvaranje kompetitivnog
proizvoda, inovativnog, lakog za koriStenje i u konac¢nici ugodnog izgleda. Vise nije
moguce na trziSte pustiti proizvod koji je samo funkcionalan ili samo esteteski privla¢an
i oCekivati dobre rezultate te se zbog toga dizajneri sve vise okrecu koriStenju raznih

metoda dizajn procesa.

Kako vrijeme prolazi tako se i svijet sve viSe okreCe prema dizajnu usmjerenom
korisnicima. Korisnici, iako najvjerovatnije nisu upoznati sa stru¢nim terminima i
dogadajima iza kulisa, postaju osvjeSteni u saznanju da proizvod zaista moze biti i
funkcionalan i estetski privlacan te ¢e uskoro prestati pristajati na proizvode koji nude

manje.

Dizajn usmjeren korisnicima zahtjeva od dizajnera da analizira i predvidi na koji na¢in
¢e korisnik koristiti proizvod, ali 1 potvrdi svoje pretpostavke kroz razlicite faze procesa.
Nas proces razmiS$ljanja tjera nas da u svemu pronalazimo uzorak, traZzimo razloge i
razumno objasnjenje. Povezuj¢i informacije i nacin na koji nesto funkcionira, predvidamo
moguce ishode nasih akcija te se nosimo sa neocekivanim situacijama uz pomoc¢ naseg
znanja i prijasnjih iskustava. lako trebamo uzeti u obzir osobna iskustva unutar razvoja

proizvoda, ona nisu dovoljna sama po sebi.

Cesto se dogada da su odluke o dizajnu nekog proizvoda utemeljene na dizajnerovim
osobnim predrasudama, zeljama, iskustvima i1 zaklju¢cima izvedenih uz nedostatak
drugih informacija. Nuzno je razmisljati o tome tko je krajnji korisnik i kako ga ukljuciti

u proces oblikovanja proizvoda, bez gubljenja u vlastitim predrasudama i egu.



U svakodnevnici susre¢emo dizajn posvuda oko nas. Svaki objekt i svaki uredaj proizasao
je iz neéijeg truda i pokuSaja da olak$a neki aspekt Zivota ili uljepSa ljudsku
svakodnevnicu - bio taj dizajn dobar ili 1os. U ljudskoj je naravi da primjecuje lose
dizajniran proizvod, §to nije ¢udno s obzirom da bezuspjesni pokusaji obavljanja zadataka
¢esto ostavljaju korisnika frustriranim i ljutim. Dobro dizajniran predmet nam ne zadaje
muke niti poteskoce, njime Se rukuje jednostavno i bez razmisljanja, pa Cesto biva
neprimjecen prije dubljeg razmisljanja. Ali dizajner je dizajnirao taj predmet vrlo

promisljeno s njegovom pravom funkcijom na umu.
Donald A. Norman navodi da se dobar dizajn ocituje kroz Cetiri principa: [1]

Vidljivost. Samo gledanjem, korisnik mozZe zakljuciti stanje predmeta i sve
alternative mogucih akcija.

Dobar konceptualni model. Dizajner pruza korisniku dobar konceptualni model,
dosljedan u prezantaciji operacija i rezultata sa koherentnom i konzistentnom
slikom sistema.

Dobra preslikavanja. Moguce je utvrditi vezu izmedu akcije i reakcije, kontrola i
njenih utjecaja, stanja sistema i onoga Sto je vidljivo.

Povratna informacija. Korisnik dobiva potpunu i kontinuiranu povratnu

informaciju o rezultatima njegove akcije.

Samo saznanje o tome kakav bi dizajn trebao biti nije dovoljan za ostvarenje uspjesnog
dizajna proizvoda. Donald A. Norman iznosi sedam principa transformiranja teskih

zadataka u jednostavne: [1]

1. Koristenje znanja iz svijeta i znanja ,,iz glave*
Ljudi bolje uce i osjecaju se ugodnije kada je znanje za izvrSavanje zadatka
dostupno izvana, ali to isto znanje je korisno samo kada postoji prirodna i
Jjednostavna veza izmedu znanja i prenosenja informacije o mogucéem ishodu
akcije. Doduse, kada korisnik moze internalizirati trazeno znanje — ,, pospremiti
ga u glavu“ — izvodenje akcije postaje brze i ucinkovitije. Stoga, novi dizajn ne

smije ometati akciju dobro ustaljenih informacija iskusnih korisnika.



2. Pojedostavljenje strukture zadataka
Zadaci bi trebali biti jednostavni u svojoj strukturi uz minimalno planiranje ili
rjesavanje problema. Nepotrebno komlicirani zadaci mogu biti restrukturirani,
vecinom uz koristenje tehnoloskih inovacija.

3. U¢initi stvari vidljivim: premostiti jaz izvrsenja i evaluacije
Sistem treba omoguciti akciju koja odgovara namjeri korisnika; indikaciju stanja
sistema koju je moguce spoznati i interpretirati, a koja odgovara namjerama i
ocekivanjima korisnika; stanje sistema treba biti vidljivo i jednostavno za
interpretaciju.

4. Dobro izraditi preslikavanja
Potrebno je utvrditi da korisnik moze odrediti vezu izmedu: namjere i moguce
akcije; akcije i njezinog utjecaja na sistem; trenutnog stanja sistema i onoga Sto
Jje moguce spoznati uz pomo¢ vida, sluha ili osjeta; precipiranja stanja sistema i
potrebe, najmjere i ocekivanja korisnika.

5. Iskoristiti snagu ogranicenja, pridodnih i umjetnih
Moguce je uz pomo¢ ogranicenja navesti korisnika da se osjeca kao da postoji
Jjedan jedini nacin izvedbe zadatka — pravi nacin.

6. Dizajniranje za pogresku
Planiranje svih mogucih pogresaka do kojih moze docdi. Na taj nacin korisnik ce
imati opciju sanaciju pogresaka.

7. Kada sve propadne, standardiziraj
Ako je nemoguce dobro dizajnirati proizvod bez proizvoljnih preslikavanja, slijedi

stvaranje internacionalnog standarda kojeg je potrebno nauciti.

Dizajn usmjeren korisnicima je poprili¢no Sirok pojam za opis svih procesa i nacina na
koji dizajner razvija proizvod uz pomo¢ korisnika. Postoji veliki spektar metoda 1 na¢ina
na koji se korisnika moze ukljuéiti unutar procesa dizajna proizvoda, od konzultacije sa
korisnikom pomocu intervjua do suradnje s korisnicima prilikom razvoja proizvoda i
uklju¢ivanja stru¢njaka iz raznih podrucja zanimanja. 2010. godine dizajn usmjeren
korisnicima definiran je 1SO 9241-210 normom (prije, 1SO 13407:1999 norma),
,Ergonomics of human-system interaction, Part 210: Human-centered design for

interactive systems*.



Unutar 1SO 13407 norme definirana su cetiri principa Koji se preporucuju za dizajn

usmjeren korisnicima:

Aktivno sudjelovanje korisnika
Odgovarajuca raspodjela funkcija
Iteracija dizajnerskih rjesenja

Multidisciplinarni pristup; [2]
i Cetiri kljucne aktivnosti koje je potrebno provesti prilikom dizajniranja (Dijagram 1.):

Razumjevanje i definiranje konteksta uporabe
Definiranje korisnika i organizacijskih potreba
Stvaranje vise dizajnerskih rjesenja

Procjena dizajna u skladu sa zahtjevima [2]

Dijagram 1. Aktivnosti 1ISO 13407 norme

Dizajn rjeSenje
u skladu sa
svim zahtjevima

Norma je sama po sebi genericka i moguce ju je primjeniti na razvoj bilo kojeg sistema
ili proizvoda. Sam proces ukljucuje ponavljanje koraka sve dok svi ciljevi nisu
zadovoljeni. Vazno je naglasiti da ISO 13407 opisuje osnovne principe, ali ne propisuje
posebne metode. Metoda na koji se dizajn usmjeren korisnicima provodi varira ovisno o

potrebama dizajna odredenog proizvoda.



2.1. Kontekstualni dizajn

Kontekstualni dizajn kao strukturirani proces dizajna usmjerenog korisnicima, razvijen
od strane Hugh Beyera i Karen Holzblatt, daje nam saznanja o Zeljama i potrebama nase

ciljane skupine.

Ovaj dizajn proces propisuje metode nac¢ina prikupljanja i analize podataka od korisnika,
interpretaciju i1 utvrdivanje dobivenih podataka, koriStenje dobivenih saznanja za izradu
prototipova i u konacnici testiranje i doradivanje koncepata u suradnji sa korisnicima.
Koristenje kontekstualnog dizajna, kao pristupa za razvoj proizvoda, primorava na

proucavanje ljudi, njihovih navika i svijeta oko njih kao na¢in prikupljanja znanja.

Beyer i Holzblatt opisuju dobru praksu u dizajnu na sljede¢i nacin: ,,Dobar dizajn
utvrduje optimalna poveznica izmedu korisnikova trenutnog nacina rada i nacina rada
koju uvodi novi sistem,; on mjenja posao dovoljno da ga ucini ucinkovitijim, ali ne toliko

da je korisniku nemoguce napraviti tranziciju“ [3]

Kontekstualni dizajn je proces u kojem se korak po korak prolazi kroz proces prikupljanja
podataka o korisniku, koji se u konaénici koriste unutar procesa dizajniranja proizvoda.
Stz ovog procesa je saznanje o korisniku u njegovom okruzenju, i koriStenje tih
informacija za razvijanje uvida o njegovom svakodnevnom zivotu.

Postavljanje dobrih poc¢etnih smjernica i prikupljanje Sto vece koli¢ine informacija daje
nam temelj za razvijanje dobrog dizajna. Stalno razmisljanje 0 korisnicima, i njihovo
uklju€enje u proces, prevencija je i za odlazak u krivom smjeru. Dizajneri Cesto znaju
unutar procesa oblikovanja proizvoda skrenuti s puta i krenuti dizajnirati za sebe - ono
Sto se njima ¢ini logi¢no i vizualno privla¢no. Nerijetko to rezultira losim dizajnom, jer

dizajner zna puno o teoriji dizajna, ali malo o domeni posla za koju razvija proizvod.

Od trenutka svoga nastanka, kontekstualni dizajn primjenjen je u raznim industrijama, od
razvijanja softvera, mobilnih aplikacija, ambalaznih proizvoda, automobila pa sve do
arhitekture. U principu, moguée ga je primjeniti u razvoju i dizajnu svega S§to nas
okruzuje.



Nacin provodenja procesa kontekstualnog dizajna podjeljen je u nekoliko koraka, od

otkrivanja informacija o onome $§to je vazno naSem korisniku, identificiranja i

artikuliranja novih ideja i smjerova, redizajniranja tehnologije, pa do predstavljanja

novog Sistema korisnicima kako bi ucinili potrebne preinake (Dijagram 2.). Ovisno o

potrebama razvoja dizajna, neke korake je moguée prilagoditi ili potpuno preskoditi. [4]

Beyer i Holzblatt preporucuju sljedece korake za provedbu kontekstualnog dizajna:

1.

o g ~ w D

Dijagram 2. Proces kontekstualnog dizajna

Dizajn korisnickog okruzenja

Kontekstualno ispitivanje

Tumacenje podataka

Izrada ,,storyboard-a*

Izrada modela rada i dijagrama afiniteta

Izrada papirnatih prototipova [5]

Izvor: Martin B., Hanington B., Universal Methods of Design

Koraci procesa kontekstualnog dizajna

Zahtjevi i

Definiranje i potvrdivanje

rjeSenja

koncepata

Kontekstualno ispitivanje

Tumacenje podataka

Modeli rada i
dijagrami afiniteta

Razvoj ideje

|zrada storyboard-a

Dizajn korisnickog
okruzenja

Intervju s papirnatim
prototipima

Interakcija i vizualni
dizajn

Razgovor sa ciljanom skupinom

Interpretacija podataka unutar tima

Utvrdivanje podataka preko korisnika za pun
prikaz trzista

Redizaniranje postojecih rjesenja sa novim
tehnoloskim idejama

Razradivanje detalja odredenih zadataka i uloga
Dizajniranje sistema kao potpore radu

Izrada prototipa kao potpore za istrazivanje

Dizajniranje i testiranje finalnog izgleda i
korisnickog iskustva
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Kontekstualno ispitivanje pruza nam uvid u razumjevanje naSeg korisnika i na¢ina na
koji koriste proizvod u svakodnevnom zivotu. Vazno je identificirati i razumjeti, ne samo
krajnjeg korisnika, nego i svakog korisnika koji indirektno dolazi u kontakt sa
proizvodom. Iako se u vecini projekata dolazi do saznanja samo o direktnim korisnicima
naseg proizvoda vrlo je vazno saznati potrebe i razmisljanja svih sudionika vezanih uz

proizvod.

Problem kod intervjua i upitnika je nemogucnost korisnika da dobro artikulira poteSkoce
s kojima se susrece prilikom obavljanja zadatka, te se kontekstualno ispitivanje provodi
na drugaciji na¢in od standardnog ispitivanja. Dizajner, zajedno sa korisnikom, obavlja
zadatak ili koristi odredeni proizvod kako bi iz prve ruke kroz interakciju saznao koje su
potrebe krajnjeg korisnika. Kroz razgovor i diskusiju s korisnikom, dizajner tj. ispitiva¢

dobiva saznanja koja su mu potrebna za poboljSanja i razvoj proizvoda.

Postoje cCetiri principa koja su Beyer 1 Holtzblatt definirali kao metode kontekstualnog
ispitivanja: [5]

1. Kontekst - Prvi i glavni zahtjev ovog ispitivanja je provodenje vremena s
ispitanikom tj. korisnikom u njegovom okruzenju. Blizina S korisnikom
omogucava iskustvo i informacije iz prve ruke.

2. Partnerstvo - Suradnja s korisnikom kako bi saznali njihove motivacije i
strategije. Bez prethodno isplaniranih pitanja daje se korisniku prilika da vodi
razgovor te prenese znanje o nacinu obavljanja zadatka i problematiku na koju
nailazi. Zadatak ispitavaca je promatrati korisnika i postavljati pitanja u pravom
trenutku kako bi saznao zasto korisnik zadatak odraduje na odredeni nacin.

3. Interpretacija - Podatke nije dovoljno samo prikupiti vec i interpretirati, tj izvuci
iz saznanja dobivenih od korisnika kvalitetne informacije i razumjeti Sto One znace
korisniku.

4. Fokus - Prilikom ispitivanja vazno je ostati u granicam fokusa. Ispitivac¢ mora
odrediti koje informacije su mu vazne i na njih se usredotociti. Fokus na vazne

informacije za daljnji razvoj omogucava dobivanje specificnih podataka.
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Ovi koraci pruzaju ispitavacu uvid u Zivot ispitanika i daju iznimno dobru predodZzbu o
zeljama ciljane skupine. U razgovoru s korisnikom razvijamo zajednicku interpretaciju

daljnjeg razvoja i smjera daljnjeg kretanja unutar procesa.

Tumacenje podataka se u uobicajeno provodi unutar tima. Ispitivac na sastanku u obliku
razgovora i odgovora na pitanja iznosi saznanja iz provedenog kontekstualnog ispitivanja.
Nacin obrade podataka unutar tima dopusta svakom ¢lanu da pridonese interpretaciji
podataka na vlastiti nacin. Kroz ovakve rasprave, tim pocinje razumjevati korisnika ¢ije
podatke tumaci i njegove potrebe, dok u isto vrijeme izraduje model rada i biljezi

potencijalne probleme.

Izrada modela rada koristi se za opisivanje zadatka iz perspektive ispitanika. Ukratko,
izrada modela rada sluzi biljezenju rada pojedine osobe ili organizacije unutar dijagrama.
Postoji pet razli¢itih modela koji opisuju razli¢ite perspektive za zadovoljavanje razlic¢itih
aspekata problema dizajna: [3]

1. Model toka - Biljezi komunikaciju i odnose izmedu osoba koji obavljaju odredeni
zadatak ili posao. Otkriva nacin komunikacije te formalne i neformalne podjele
uloga i odgovornosti unutar radne grupe.

2. Model slijeda - Prikazuje detaljne korake koji se izvode kako bi se osiguralo
izvodenje zadatka. Dobiva se saznanje o razlicitim strategijama koje osobe
koriste, naumima i ciljevima koje pokusavaju postiéi i problemima koji im stoje
na putu do istih.

3. Kulturni model - Ovaj model pokazuje na koji nacin kultura ili politika
ogranicavaju izvedbu zadatka, te na koji nacin 0sobe funkcioniraju i rade unutar
ogranicenja s namjerom izvrsenja Cilja.

4. Fizicki model - Opisuje fizicko okruzenje koje pomaze ili odmaze prilikom
obavljanja zadatka i nacin na koji osobe organiziraju svoje okruzenje s namjerom
pojednostavijenja i olaksavanja zadatka.

5. Model predmeta - Definiraju ga dokumenti i ostale fizicke informacije koje su
prikupljene prilikom izvodenja ispitivanja. Otkriva nacin na koji korisnici

razmisljaju i rjesavaju odredeni zadatak.
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Izrada ,,storyboarda*“ pomaze prikom razrade nacina na koji ¢e korisnik dolaziti u
interakciju s proizvodom. Izradi ,,storyboarda“ prethodi definiranje scenarija uporabe i
mogucih akcija proizvoda, sucelja ili prostora. Svojim izgledom sli¢an je ,,storyboardu‘
za video i pomocu njega se opisuju razli¢ite situacije i na¢ini uporabe.

Sam proces izrade ,,storyboarda“ omogucava razradu potpunog tijeka Zivota proizvoda,
sucelja ili prostora, ovisno o problemu koji rjeSavamo unutar dizajna. Uporabom
»storyboarda“ osigurava se ostajanje unutar granica konteksta zadatka i problema koji se
rjeSava. Njegovim pregledom se uocCavaju pogreske veé u pocetku, a izmjenama i
prilagodbom strukture provodi optimizacija prije izrade prototipova.

Beyer i Holzblatt definiraju storyboard kao alat koji osigurava da tim ne previdi bilo

kakve namjene ili korake koje su kriti¢ne za korisnika. [5]

Dizajn korisni¢kog okruZenja sastoji se od iscrtavanja tlocrta sustava ili proizvoda.
Unutar njega pokazuje se svaki dio proizvoda, funkcije koje su dosupne u odredenom
dijelu i na¢in na koji dobivamo informacije iz drugih dijelova sustava.

Izraduje se dijagram dizajna korisnickog okruzenja unutar kojeg se prikazuju fokus
podrucja koja su vazna za korisnika. Na taj nacin osigurava se struktura i navodenje za

stvaranje koherentnog sustava.

Izrada papirnatih prototipova posljednji je korak unutar procesa kontekstualnog
dizajna. Testiranje proizvoda vazan je dio bilo kojeg istrazivanja, neovisno da li se radi o
dizajnu usmjerenom korisnicima ili ne. Pogreske u dizajnu svakako treba pronaci prije
pustanja proizvoda u proizvodnju, izgradnje prostora ili izrade aplikacije, zbog smanjenja
mogucih novcanih gubitaka i ustede vremena. Stoga je vrlo vazno testirati proizvod U
pocetnim fazama razvoja zbog pronalaska greSaka koje nisu uocene u ranijim koracima.
Ponekad greSku nije mogucée pronaci dok korisniku ne omogucimo fizi¢ku interakciju s
proizvodom, a jeftini prototipovi niske vjernosti omoguéavaju upravo to. Jednom kada se
ustanove izmjene koje su nuzne za dobro funkcioniranje dizajna izraduju se novi
prototipovi za novo testiranje, sve dok se ne dobije optimalno rjesenje koje zadovoljava

sve uvjete.
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Kontekstualni dizajn se wunutar cijelog procesa usmjerava prema povratnim
informacijama dobivenih od korisnika, $to ¢ini izradu papirnih prototipova iznimno
vaznim, jer upravo u tom trenutku, korisnik prvi put dolazi u doticaj sa proizvodom.

Princip kontekstualnog dizajna daje izvrstan pristup razvoju proizvoda. lako se
prvenstveno koristi za razvoj sucelja i aplikacija ga je moguce primjeniti na bilo koji
proces dizajniranja. Povezivanje sa korisnicama omogucava dobar uvid u njihove Zivote,
nacina razmisljanja 1 stvara emocionalnu poveznicu ne samo sa dizajnom nego i sa

stvarnim osobama. Mozda je bas taj dio upravo ono sto dovodi do izvrsnog dizajna.

2.2. Emocionalni dizajn

Kontekstualni dizajn viSe se okrece funkcionalnom dijelu proizvoda, no dobar dizajn
pokriva mnogo vise aspekata. Cesto se kaze da je ambalaza ono §to prodaje proizvod.
Covjek uziva u estetski privlaénim stvarima, bile one funkcionalne ili ne. Ljepota
pobuduje u Covjeku osjecaj ugode i u velikom broju slucajeva biti ¢e presudan faktor u
kupnji proizvoda - za$to bi bilo funkcionalno, kada moze biti lijepo i zabavno? Cilj

dobrog dizajna je spoj funkcionalnosti i estetske ljepote u savrsenoj ravnotezi.

Knjiga Donalda A. Normana ,,Emotional design“ usredotoCuje se na emocije ¢ovjeka
prema estetski privlaénim proizvodima. Zanimljiva izjava pronasla je svoje mjesto u
knjizi: ,,Priviacne stvari omogucuju da se ljudi osjecaju dobro, sto zauzvrat potice
kreativno razmisljanje. Kako to c¢ini nesto jednostavnijim za koristenje? Jednostavno,
osobe lakse pronalaze rjeSenja za probleme s kojima se susrecu?* [6]

Sto to zapravo zna&i? Kao §to stres i strah mjenjaju na¢in na koji razmisljamo, izostravaju
nasa osjetila i tjeraju nas na fokus, tako osjecaj ugode, koji u nama pobuduju lijepe stvari,

potic¢e kreativno razmisljanje izvan okvira.
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Normanov pristup emocionalnom dizajnu ukljucuje tri razine kognitivnog i

emocionalnog sistema: visceralni, bihevioralni i reflektivni. [6]

Visceralna razina odreduje $to smatramo ,,lijepim*. Ovu vrstu dizajna se moze pronaci u
oglaSavanju, umjetnosti, modnom dizajnu i sl. Ljepota komunicira s korisnikom i to je
ono §to ga privlaci, a funkcionalnost pada u drugi plan. Ljudsko oko uziva u Sarenim
bojama, simetriji, igri oblika. U trenutku kada korisnik gleda vizualno privla¢an predmet
¢esto odluci da ga zeli i prije nego Sto zna njegovu ulogu ili funkciju. U tom trenu to nije
vazno.

Norman kaze:* Visceralni dizajn ovisi o neposrednom emocionalnom ucinku. Mora buditi
osjecaj ugode, izgledati dobro. Senzualnost i seksualnost igraju ulogu. Ovo je glavna
uloga postojanja izloga u trgovinama, brosura, reklama i ostalih mamaca koji

naglasavaju izgled.” [6]

Bihevioralna razina okre¢e se na funkcionalnost predmeta. Nije vazno kako neSto
izgleda sve dok je funkcionalno. Dizajn usmjeren korisnicima ukljucuje svu dobru praksu

koja opisuje dobar bihevioralni dizajn.

Reflektivan dizajn je onaj koji salje poruku, koji nas tjera na promisljanje. Vec¢inom se
radi o predmetu koji mozda nije ni funkcionalan niti estetski privlacan, ali nas za njega
vezu odredene emocije. Kao $to je suvenir kupljen na putovanju koji nas podsjeca na
lijepo provedene trenutke, poklon koji stoji na polici i podsje¢a na nama dragu osobu ili
predmet koji daje osjecaj posebnosti.

Knjiga ,,Emotional design‘ na dobar nacin opisuje kako reflektivan dizajn moze utjecati
na potrosaca: “Prestiz, percipirana rijetkost i ekskluzivnost funkcioniraju na reflektivnoj
razini. Podignite cijenu viskija i povecajte prodaju. Stvorite rezervacije u restoranu ili

ulasku u klub i podici ¢ete njihovu pozeljnost. To su trikovi reflektivne razine.* [6]

Izrazito je zahtjevno zadovoljiti sve aspekte dizajna, ponekad i nemoguce, ali to je ono

¢emu treba teZiti prilikom razvoja dobrog dizajna.
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3. OSOBE S POTESKOCAMA U VIDU
Prema podacima WHO-a procjenjuje se da je ¢ak 39 milijuna slijepih i 246 milijuna
slabovidnih osoba na svijetu [7]. U Hrvatskoj je trenutno 5800 slijepih i slabovidnih osoba

koje su registrirane u Hrvatskom savezu slijepih. [8]

Sljepoc¢a podrazumjeva: [8]
Potpuni gubitak vida i osjeta svjetla ili potpuni gubitak vida uz posjedovanje
osjeta svjetla
Ostatak ostrine vida na boljem oku uz koristenje korekcijskog stakla od 2 do 5%
Ostatak centralnog vida na boljem oku uz najbolju mogucu korekciju do 25% uz
suzenje vida na 20 stupnjeva ili ispod
Koncentricno suzenje vidnog polja oba oka s vidnim poljem Sirine 5 do 10

stupnjeva oko centralne fiksacijske tocke

Slabovidnost podrazumjeva: [8]
Ostrinu vida na boljem oku uz najbolju mogucu korekciju od 10 do 30% i manje

Ostrinu vida na boljem oku uz najbolju mogucu korekciju od 10 do 40%

Sljepoca je teska invalidnost, te je takvim osobama potreban odgovarajuéi poseban
tretman. Neophodna im je pomo¢ u situacijama svakodnevnog Zivota i aktivnostima u
kojima osobe bez poteskoc¢a u vidu nemaju nikakvih specifi¢nih potreba.

Zabrinjavajuc je izostanak paznje na potrebe osoba s potesko¢ama u vidu prilikom izrade
pojedinih proizvoda, primjer bankovnih Kartica ili zdravstvenih iskaznica. Svaka od njih
na sebi ve¢ sadrzi slijepi tisak i otiskivanje jedne ili dvije oznake na Braillovom pismu,
koja bi pomogla raspoznavanju kartica, sigurno ne bi povecalo trosak izrade, a nekome
bi olaksalo Zivot. Tu su i razni primjerci ambalaze koji sadrze slijepi tisak tako da
osobama bez poteskoca u vidu budu estestki privlaénije, ali nisu prisutne oznake koje bi
pomogle slijepima. Covjek, dok nije stavljen u situaciju u kojoj se susrece s ljudima s
potesko¢ama u vidu ili osobno nekog poznaje, jednostavno zaboravlja da ova vrsta
invaliditeta postoji.

U Hrvatskoj je situacija, kao $to je slucaj i sa drugim oblicima invalidnosti, jo$ uvijek

prilicno losa. Ne samo u pogledu niskih nov¢anih naknada ve¢ i oprskrbe pomagalima,
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mogucnosti koristenja pomoci u obliku asistenata i loSe gradske organizacije. U Zagrebu
je situacija daleko bolja nego u manjim mjestima, u kojima je vrlo teSko pronaci bilo
kakve taktilne ili zvu¢ne oznake u prometu koje su esencijalne za samostalno kretanje
osobama s poteSkocama u vidu. Ali situacija je jos uvijek daleko od idealne, stoga je ne
samo na dizajnerima nego i ostatku populacije da na neki nacin doprinosi promjeni i

boljem uvjetima zivota osoba s poteskocama u vidu.

3.1. Postojece prakse u dizajnu za slijepe osobe

Osobama s poteSkocama u vidu taktilni podrazaj u obliku teksture i oblika od velikog su
znacaja prilikom doticaja s predmetom. Za pomo¢ prilikom koristenja predmeta ili
kretanja u prostoru koriste se govorni i zvuc¢ni signali, kao naprimjer signali semafora u
predmeti za svakodnevnu uporabu, kao S§to su Salice koje signaliraju zvukom kada
tekucina dosegne odredenu razinu.

Ergonomsko oblikovanje predmeta sluzi svima, stoga ono §to izdvaja dizajn za slijepe su
oznake u obliku Braillovog pisma ili razlicite taktilne oznake. Takav na¢in oznacavanja
omogucuje jednostavno raspoznavanje predmeta koje osoba prima u ruku. Osobe bez
poteSkoc¢a u vidu s lako¢om ¢e razlikovati, naprimjer, zacine u kuhinji, dok osoba s
potesko¢ama u vidu bez raznih oznaka ne moze razaznati 0 kojem se zacinu radi prije
nego ga pomirisi ili okusi. Zanimljivo je kako se slijepe osobe u nedostatku drugih opcija
sami snalaze. Tako u kuhinji Udruge slijepih Zagreb svaki zacin na sebi ima dodatno
zalijepljenu etiketu s Braillovim pismom koju su sami izradili i zalijepili kako bi s

lako¢om razlikovali razne bodice.

Braillovo pismo je sistem c¢itanja dodirom za slijepe osobe u kojem izdignute tocke
zamjenjuju slova abecede. l1zumio ga Louis Braille davne 1809. godine u Francuskoj.
Prije toga, tisak za slijepe izradivao se izdignutim latini¢nim slovima u reljefnom tisku i
bio je poprilicno tezak za Citanje. Ovakav sistem omogucuje prekrivanje pojedinaénih
slovnih znakova dodirom jagodicom prsta Sto je znacajno ubrzalo Citanje slijepim

osobama. [9]
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Taktilne oznake koriste se za izradu razli¢itih slika, geografskih reljefa, infografika, uputa
i sl. Razvoj moderne tehnologije omogucio je pregr§t moguénosti uz pomo¢ kojih se

osobama s potesko¢ama u vidu moze pruziti prilika da vide uz pomo¢ osjeta.

Neka od postojec¢ih dizajnerskih rjesenja kod izrade ambalaze namjenjene osobama s
poteSko¢ama u vidu provode inovativne i vrlo zanimljive ideje sa svrhom postizanja
novih nacina izvedbe ambalaze prilagodene slijepim i slabovidnim osobama.

Tako je dizajnerica Audrey Dodo u sklopu projekta ,,Fermer les yeux pour voir® (Zatvori
o¢i da vidi§) predlozila rjeSenje problema identificiranja prehrambenih proizvoda
razvijanjem posebnih etiketa i ambalaze. [10] Za 0znacavanje na ambalazi i etiketama
razvijen je i primjenjen taktilni jezik TAGTOO© (Slika 1.), koji uzima u obzir sve osobe s
poteskocama u vidu (potpuno slijepe koji Citaju i one koje ne ¢itaju Braillovo pismo, te

visoko slabovidne osobe).

Slika 1. TAGTO®©, Audrey Dodo;
Izvor: http://www.audreydodo.fr



Taktilni nacCin oznaCavanja omogucava iSCitavanje informacija o prehrambenom
proizvodu koji se nalazi u limenkama, bocama, vre¢icama i sl., ne samo osobama s
poznavanjem Braillovog pisma (Sto ve¢inom ukljucuje samo osobe koje su slijepe od
rodenja), ve¢ uz pomo¢ koristenja oblika, koji predstavljaju odredenu namirnicu, daje tu
priliku svima, a interesantan nacin pakiranja tjestenine, koji ukljucuje i taktilne oznake,

omogucava osobi da osjetom odredi potrebnu veli¢inu porcije. (Slika 2.)

PATES 500
. COQUILLETT]

v
-

Slika 2. Fermer les yeux pour voir, Audrey Dodo;
Izvor: http://www.audreydodo.fr
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Intrigantno je primjetiti razlicita rjeSenja koja nastaju kada dizajneri krenu u proces
dizajniranja proizvoda s razli¢itim skupinama korisnika na umu. Jedan od primjera je i
studentski projekt studentata Akademije umjetnosti, San Francisco pod nazivom
., Reveal: Feeling is Beliving” [11] koji uz pomo¢ taktilnog koda baziranog na
geometrijskim oblicima omoguc¢ava osobama s poteSko¢ama u vidu raspoznavanje boja

prilikom kupovine (uz pomoc¢ etiketa) i u vlastitom domu (uz pomo¢ oznaka na odjeci).
(Slika 3.)

Slika 3. Reveal: Feeling is Beliving, Allen Aliangan, Chhunpore Rith, Melissa Kelly, Roger Wang;
Izvor: http://www.howdesign.com/design-creativity/design-change/team-sense/
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Posebne kartice sluze za edukaciju tj. uCenje posebnog koda boja, a dolaze sa
inkorporiranim Braillovim pismom za potpuno slijepe osobe (Slika 4.). Cijeli projekt
zaokruzen je interaktivnim elementima, uz pomo¢ mobilne aplikacije, koja koristenjem

kamere telefona omogucava identifikaciju boje bilo koje odjece ili objekta. (Slika 5)

/W

Slika 4. Edukacijske kartice, Allen Aliangan, Chhunpore Rith, Melissa Kelly, Roger Wang;
Izvor: http://www.howdesign.com/design-creativity/design-change/team-sense/

Slika 5. Mobilna aplikacija; Reveal: Feeling is Beliving, Allen Aliangan, Chhunpore Rith, Melissa Kelly,
Roger Wang; Izvor: http://www.howdesign.com/design-creativity/design-change/team-sense/
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Jo$ jedan zanimljiv koncept razvio je finac Marc Dillon koji je pokrenuo kampanju za
razvoj i izradu 3D modela slavnih umjetnic¢kih djela, pod nazivom ,,Unseen Art“. Na taj

nacin i slijepe osobe dobivaju priliku za dozivljavanje ljepote umjetnosti (Slika 6.). [12]

Slika 6. Unseen Art, Mark Dillon
Izvor: http://www.unseenart.org/

U svakom slucaju, dizajn za slijepe je koristan, pristupacan i univerzalan te ovakva vrsta
dizajna ne umanjuje kvalitetu proizvoda za op¢u populaciju, ali poboljsava kvalitetu

Zivota osobama potesko¢ama u vidu.
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4. SAPUNI | PROIZVODNJA

Proces dizajna ambalaZe i prateceg istraZivanja provedeno je u suradnji s Udrugom
slijepih Zagreb. Clanovi udruge upustili su se u projekt izrade ruéno radenih sapuna stoga
su proces izrade sapuna i ambalaza prilagodeni njihovim potrebama unutar dizajna
usmjerenog korisnicima i modela kontekstualnog istrazivanja. Istrazivanje prati izradu

kalupa potrebnog za izradu sapuna i ambalaze u koju ¢e se gotovi sapuni pakirati.

Proces proizvodnje sapuna zapo€inje rezanjem sapunske baze na kocke, a pritome treba
paziti da budu priblizno jednake kako bi se lakSe i ravnomjerno otopile. Tako narezana
sapunska baza stavlja se u posudu te se polako otapa na pari. Potrebno ju je povremeno
promjesati te Spricati alkoholom kako bi se rastopila pjena s povrSine. Zatim slijedi
dodavanje boje i mirisa. Gotova smjesa uljeva se u kalupe prethodno tretirane alkoholom,
a sapun se hladi na sobnoj temperaturi trideset minuta i poslije stavlja u hladnjak kako bi
se dobila zeljena c¢vrstoca. Naposlijetku je ohladeni sapun potrebno upakirati u

odgovaraju¢u ambalazu.

Cijeli proces proizvodnje sapuna u Udruzi slijepih Zagreb provodit ¢e se ru¢no, od
pocetka do kraja. Na njemu su trenutno zaposlene dvije osobe s poteSko¢ama u vidu, a

ovo su njithove price:

., BlaZenka Napast visoko je slabovidna osoba, po zanimanju telefonistica, koja je nakon
20 godina radnog iskustva kao tehnoloski visak ostala bez posla u Tvornici Janko
Gredelj. Prema njezinim rijecima, radionicu izrade sapuna je doZivjela kao vrlo
zanimljivu i poucnu. Cjelokupni proces izrade sapuna, a posebno mogucnost kreiranja
raznih oblika, boja i mirisa najvise su je odusevili. Posebno se radovala sto je uspjela
dobiti takav mirisni proizvod u ,,domacoj radinosti“. Navodi da ju je prisustvo na
radionici vratilo u Skolske dane na sat likovne kulture kada je bezbrizno uzivala u igri s

bojama. “ [13]
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,,Anto Babié je sudjelovao na radionici kao jedina potpuno slijepa osoba. Iza sebe ima
26 godina iskustva rada kao telefonist u Croatia Osiguranju. Kao i ostali polaznici, nije
imao iskustva u izradi sapuna, kao ni predodzbu da bi kao osoba s oStecenjem vida uopce
mogao u tako necemu sudjelovati. Najveli izazov s kojim se Anto susreo na radionici bilo
Jje doziranje boje i mirisa te prelijevanje tekuce sapunske baze u kalup. Asistentica Ana
mu je pokazala kako se vjezbom i to moze svladati te mu dala nekoliko prakticnih savjeta,
primjerice, kako posti¢i navedeno primjenom plasticne case i Spricaljke. Pomocu case

slijepa osoba moze odrediti broj kapi koje ¢e dodati u smjesu, prema zvuku. *“ [13]

Proizvodnja sapuna odvijat ¢e se u prostoru bivse mesopreradivacke industrije
Zagrebcanka, na adresi Heinzelova 66. Prostor veli¢ine 328 m? ureden je i u potpunosti
prilagoden uvjetima kozmeti¢ke proizvodnje prema standardima 1 zahtjevima

Ministarstva zdravlja.

Ovaj projekt nastoji integrirati slijepe i slabovidne osobe u proizvodni proces i ukazati da
su mogucnosti i poslovi koje osobe s poteSkocama mogu obavljati brojni te potaknuti i

druge organizacije da ukljuce slabovidne 1 slijepe osobe u svoj radni tim.

4.1. O projektu ,,Sapuni s to¢kicama*

Udruga slijepih Zagreb osnovana je 28. rujna 1947. s ciljem okupljanja slijepih i
slabovidnih osoba na podruc¢ju Grada Zagreba 1 Zagrebacke Zupanije, a danas broji 1187
¢lanova. Udruga raznim projektima i druStvenim aktivnostima osposobljava osobe s
poteskocama u vidu za suocavanje s izazovima svakodnevnog zivota i kretanja, a veliki

fokus je usmjeren ka poticanju i posredovanju pri zaposljavanju ¢lanova udruge.

»dapuni s tockicama — socijalno poduzetnistvo slijepih i slabovidnih osoba* projekt
je Udruge slijepih Zagreb. Ideja o proizvodnji sapuna zapocela je 2014. godine u
prostorijama Udruge gdje su rehabilitatori 1 terapeuti poducavali clanove kako samostalno
izraditi sapun u kuénim uvjetima, a veliki interes koji je proizasao iz toga potaknuo je

daljni razvoj projekta te njegovo pokretanje i realizaciju 2016. godine.
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Ovaj poduzetnic¢ki pothvat pokrenut je s ciljem povecanja suzenog okvira zanimanja
slijepih i visoko slabovidnih osoba, radnog integriranja slijepih i visoko slabovidnih
osoba te ostvarivanje dobiti koju bi bilo moguce uloziti u rehabilitacijske aktivnosti novo
oslijepjelih osoba. Osobe s potesko¢ama u vidu su marginalna skupina u drustvu i, kao
takvih, njihova prisutnost na trzi$tu rada je izuzetno mala. Uskogrudno razmisljanje i
nepoznavanje mogucénosti osoba s potesko¢ama u vidu onemogucava njihov potencijal i
naposlijetku dovodi do jo§ manjeg broja osoba koje su integrirane u druStvo 1 njemu

doprinose.

Vazno je promijeniti percepciju drustva prema osobama s potesko¢ama u vidu kao
korisnika socijalne pomoci, omoguciti im ostvarivanje svojega potencijala i integraciju

kao ravnopranih ¢lanova zajednice.

Osim toga, u samom procesu ovog pothvata, iz hotela ¢e se prikupljati ostaci koristenih
sapuna koji ¢e biti reciklirani unutar pogona, pa se ujedno odgovara i na veliki ekoloski
problem odlaganja i smanjenje koli¢ine otpada tj. ostataka sapuna koji nastaju

prvenstveno u hotelima.

Posebitost ovih sapuna su tockice koje su uocljive dodirom, tj. Brailleovo pismo, pismo
kojim se sluze slijepe 1 slabovidne osobe. Pismo koristi sustav Sest to¢aka, poredan u dva
stupca, ¢ijom je kombinacijom moguce ispisati slova abecede i pravopisne znakove. Cilj
je preko ,,Sapuna s to¢kicama* op¢u populaciju pribliziti osobama s poteskocama u vidu
te ih upoznati sa Braillovim pismom, ali i informirati o problemima s kojima se osobe s

potesko¢ama u vidu susrecu u svakodnevnom zivotu.
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4.2. Linije proizvoda ,,Sapuni s tockicama“

Udruga slijepih Zagreb pristupila je Sveucilstu u Zagrebu, Grafickom fakultetu s ciljem
razvoja grafickog oblikovanja njihovog proizvoda, konkretno razvoju suvenir sapuna

Grada Zagreba koje bi izradivale i pakirale osobe s poteSkocama u vidu.

Ovaj projekt kre¢e polaganim korakom prema naprijed, te ¢e do kraja ove godine lansirati

na trziSte svoj prvi proizvod ,,Suvenir sapun Grada Zagreba®.

Iako je prvotno samo ,,Suvenir sapun Grada Zagreba“ trebao na sebi nositi Braillovo
pismo, daljnjim razvojem proizvoda, ustanovljeno je nekoliko glavnih linija proizvoda

kojima je zajednicki nazivnik koriStenje Braillovog pisma.

Braillovo pismo na sapunima prvenstveno djeluje kao zastitni znak osoba s poteSko¢ama
u vidu, tj. kao poveznica s osobama koje taj sapun proizvode. KoriStenjem Braillovog
pisma, sapun dobiva dodatnu vrijednost i posebnost, te nije jos jedan genericki sapun koji
mozemo pronaci na trzi$tu, i omoguéava stvaranje emocionalne poveznice s osobama s

potesko¢ama u vidu.

Tijekom daljnjeg razvoja proizvodnje planira se obogacivanje ponude novim linijama
sapuna, proSirenje proizvodnje i omoguéavanje zaposljavanja sto veceg broja osoba s

potesko¢ama u vidu.
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4.2.1. SUVENIR SAPUNI

»Suvenir sapun Grada Zagreba®, u prepoznatljivoj modroj boji, nosi ime grada Zagreba
na prednjoj i zadnjoj strani (Slika 7.). U buducnosti se planira proSirenje i na ostale
Gradove u Hrvatskoj u njima prilagodenoj boji 1 natpisu. Na prednjoj strani sapuna
Braillovim pismom je ispisano ime Grada Zagreba, dok je na poledini utisnuta istoznac¢na
rije¢ na Latini¢cnom pismu (Slika 8.). Ovaj sapun na orginalan i izvoran nacin predstavlja
grad Zagreb i daje priliku turistima da sa sobom ponesu zanimljivu uspomenu koja $alje

poruku humanosti.

Slika 7. 3D vizualizacija ,,Suvenir sapun Grada Zagreba‘“
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Slika 8. 3D vizualizacija ,,Suvenir sapun Grada Zagreba“ s prednje i straznje strane
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4.2.2. MOZAIK SAPUNI

Mozaik sapuni koriste ostatke sapuna raznih boja, iz proizvodnje suvenir i ostalih sapuna,
unutar bijele baze, kako bi stvorili interesantnu vizualnu pri¢u uz, naravno, rijeci ispisane

Braillovim pismom na njegovoj gornjoj povrsini. (Slika 9.)

Slika 9. 3D vizualizacija ,,Mozaik* sapuna
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4.2.3. SAPUNI S BRAILLOVOM ABECEDOM

Posebnost ovih sapuna su slova ispisana Braillovim pismom te njihova inacica na
latinicnom pismu (Slika 10.). Omoguéavaju kupcu upoznavanje i u konacnici ucenje
Braillove abecede putem koriStenja sapuna. Sapuni su oblikovani u obliku plocica ¢ijim

slaganjem mozemo dobiti rijeci (Slika 11.).

Slika 10. 3D vizaulizacija sapuna s Braillovom abecedom

Slika 11. 3D vizualizacija slaganja sapuna s Braillovom abecedom
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Slika 12. 3D vizaulizacija sapuna s Braillovom abecedom
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4.3. Dizajn i razvoj posebno prilagodenog kalupa za izradu sapuna

Genericki kalupi za sapune koje je moguée pronaéi U prodavaonicama nisu lako
uporabljivi osobama s poteSkocama u vidu. Nerijetko ukljucuju vise spojenih kalupa
sapuna na jednoj vecoj povrsini, $to osobama s poteskocama u vidu stvara teskoce pri
uljevanju poprilicno vruée smjese sapuna. Osobe s potpunim gubitkom vida nisu u
mogucnosti Koristiti ove kalupe. Prilikom izrade sapuna baza se zagrijava do 70°C te
njezino izljevanje moze uzrokovati opekline. Cijeli taj postupak, s manjkom vida, moze
postati jako zahtjevan. Jednom kada se sapun ohladi potrebno ga je izvaditi iz kalupa na

nacin da ga se istisne iz poprilicno rigidne plastike bez mehanizma oslobadanja sapuna.
(Slika 13.).

Slika 13. 3D vizualizacija generi¢kog kalupa za sapune

Kako bi se osobama s potesko¢ama u vidu pomoglo pri izradi sapuna osmisljen je kalup
koji znatno olakSava proces izrade sapuna, od samog uljevanja tekucine do vadenja
sapuna. Osmisljen je modularni kalup, koji se sastoji od posude pravokutnog oblika, na
kojem pronalazenje otvora za uljevanje smjese ne predstavlja problem. Kalup sluzi za
izradu jednog sapuna. Dno je pomicno, te ga je moguce izvaditi van pritiskom na donjoj

strani kalupa. (Slika 14.)

32



o otvor kalupa

T

AP pPPRRRRRRRRRRARE

gl pomic¢no dno

Slika 14. Nacrt kalupa za sapun

Ovaj kalup, za potrebe ovog projekta, na pomi¢nom dnu sadrzi udubljena slova Braillove
abecede, te je za svaku novu rije¢ moguce izraditi novo dno koje se moze umetnuti unutar

postojeceg okvira (Slika 15.).

Slika 15. 3D vizualizacija kalupa

Tu je i kalup koji omoguéava slaganje slojeva odredenih visina. Sastoji se od 3 dijela:
baze, dna i dodataka - koji omoguéavaju dodavanje novih slojeva (Slika 16.). Kalup je

osmisljen za koristenje prilikom izrade sapuna s viSe slojeva tj. vise razli¢itih boja.
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Slika 16. Nacrt kalupa za izradu sapuna sa vise slojeva

Slika 17. 3D vizualizacija kalupa za izradu sapuna sa vise slojeva

Dodatni dijelovi koji su istog oblika i sjedaju jedan na drugi (Slika 17.), daju moguc¢nost
korisniku da slaze dijelove do visine koje Zeli tj. koliko god slojeva je potrebno za izradu

viSebojnog sapuna.

Prototip kalupa za ispitivanje izraden je na Grafickom fakultetu uz pomo¢ 3D printera
(Makerbot Replicator 2) (Slika 18.).
Ciljana skupina ocijenila je ve¢ prvi prototip kao vrlo dobar i jednostavan za koriStenje

uz minimalne zamjerke na teZe odvajanje dna od povrsine sapuna do kojeg dolazi zbog
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nacina izgradnje 3D modela na 3D printeru (prilikom kojega nastaju neravne i grube
povrsine). Taj dio je rijeSem izradom slikonskog dna ¢ime se znacajno olakSava njegovo

odvajanje od povrsine sapuna.

Slika 18. Model kalupa izraden na 3D printeru

Uz pomo¢ ovog kalupa izradeni su prvi prototipovi suvenir sapuna grada Zagreba i
mozaik sapuna (Slika 19.). Cak i uz nesavrsenosti, koje su posljedice tehnike 3D tiska, i
teze odvajanje od povrSine sapuna, kalup je omogucio izradu dobrog modela sapuna u

gipsu koji je posluzio za izradu dna u silikonu.

Slika 19. Prototipovi sapuna izradeni uz pomo¢ kalupa izradenog na 3D printeru
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5. PROCES OBLIKOVANJA AMBALAZE

Glavni doprinos ovom istrazivanju imaju rezultati dobiveni serijom kontekstualnog
ispitivanja s osobama s potesko¢ama u vidu. Dizajn usmjeren korisnicima usmjeren je
prema ciljanoj skupini u svim fazama dizajn procesa, s namjerom prikupljanja sto vise

informacija, i u kona¢nici razvoja proizvoda koji zadovoljava sve njihove potrebe.

5.1. Kontekstualno ispitivanje

S ciljem prilagodavanja oblika ambalaze i njegovog zatvaranja i otvaranja osobama s
poteSkoc¢ama u vidu potrebno je saznati tko je korisnik i s kojim problemima se susrece
prilikom rukovanja slicnim proizvodima u svakodnevnom zivotu. Ciljana skupina ne
samo da ¢e koristiti ambalazu ve¢ ¢e unutar proizvodnog procesa upakiravati proizvode
unutar kutija. Naravno, jednom kada proizvod izade na trZiSte on mora biti privlacan i
op¢oj populaciji, S obzirom da ciljana skupina zauzima vrlo mali postotak na danom
trziStu. Jo$ jedan vazan aspekt koji ova ambalaza mora zadovoljavati je mogucnost
izlaganja proizvoda unutar ambalaze, bilo koristenjem kutije kao izloZbenog postolja ili
providnosti kutije, kako bi bila primje¢ena na policama medu mnoStvom sli¢nih

proizvoda.

Kontekstualno ispitivanje osoba s potesko¢ama u vidu ima namjenu pruzanja boljeg uvida

u ova cetiri aspekta:

1) problemi s kojima se osobe s poteskocama u vidu susre¢u prilikom koristenja
ambalaZze koju je trenutno moguce pronaci na trzistu

2) uvid u dobre aspekte ambalaze koju je trenutno moguce pronaci na trzistu

3) poboljsanja koja ciljana skupina smatra da su potrebna kako bi im se olaksalo
rukovanje navedenom ambalazom

4) koliki utjecaj tj. koliko oznake na braillovom pismu pomazu prilikom otvaranja i

zatvaranja ambalaze.
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Za izradu dobrog dizajna usmjerenog korisnicima potrebno je postaviti prave smjernice
prije izrade prvih protipa. Stoga je proveden razgovor s c¢lanovima, a metoda
kontekstualnog ispitivanja otkrila je neke aspekte njihovog Zivota i poteskoce na koje

nailaze.

U ispitivanju je sudjelovalo Sest ¢lanova, koji su prosli obuku procesa izrade sapuna, te
tajnik Udruge slijepih Zagreb. S ukupno sedam ispitanika, od toga tri muske i Cetiri
zenske osobe, provedena je suradnja i razgovor prilikom radionica izrade sapuna, u dva
navrata. Od sedam ispitanika samo je jedna osoba bila potpuno slijepa, dok su ostale imale
teza oStec¢enja vida. Radionice se u trenutku pisanja ovog diplomskog rada jo§ uvijek
odrzavaju u kuhinji Udruge slijepih Zagreb u trajanju od Sest sati, dok se ¢eka zavrsetak

radova na budu¢em pogonu za proizvodnju sapuna.

Clanovi su naveli najvece probleme na koje nalaze prilikom otvaranja standardnih formi
ambalaza koju svakodnevno koriste i elemente koje im pomazu prilikom istog. Kao
ambalaze koje su joS dodatno zamotane u foliju. Pronalazenje mjesta otvaranja samo

opipom uz vrlo male naznake dodatno otezava otvaranje takvih ambalaza.

Ispitanici su naveli da uporaba Brailovog pisma igra veliku ulogu kod raspoznavanja tipa
proizvoda, tj. Citanja, ali nije potrebna za raspoznavanje mjesta i nacina otvaranja.
Naglasili su da je dovoljna manja tockica, zarez ili izdvojena klapna za otvaranje kako bi

bez problema otvorili ambalazu.

Iz ovog razloga u startu je odbacen jedan od standardnih nacina pakiranja sapuna, tj.
njegovo zamatanje u papir. Ne samo da je takvu ambalazu vrlo teSko otvoriti, ve¢ ju je

skoro nemoguce ru¢no zapakirati na taj nacin u procesu proizvodnje.

U svjetlu ovih saznanja razvijeno je dvanaest razlic¢itih oblika ambalaze (Slika 20.).
Ekspertnom analizom razvijenih rjeSenja odbacena su rjeSenja koja nisu zadovoljavala
pocetne uvjete zbog neprakti¢nosti otvaranja/zatvaranja, ali i neisplativosti u procesu

proizvodnje, neovisno o njihovoj mogucoj potencijalno dobroj uporabljivosti.

Odabrano je pet razli¢itih rijeSenja (Slika 21.) na kojima je provedeno istrazivanje na

ciljanoj skupini i opéoj populaciji uz pomo¢ prototipova niske vjernosti (Slika 22.).
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Slika 20. Ideje za razlig¢ite oblike ambalaze

Slika 21. Odabrani oblici ambalaze
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KUTIJA 1
Standardna kutija sa pri¢vrS¢enim poklopcem 1 klapnama za zatvaranje odabrana je zbog
mogucnosti usporedbe standardnih oblika ambalaze s nestandardnim oblicima. Unutar

kutije dodan je podlozak koji olakSava vadenje 1 umetanje sapuna unutar kutije.

KUTIJA 2
Kutija oblika ,kutije za Sibice™ s prozirnim plasti¢nim poklopcem kroz koji je moguce
vidjeti sapun. I unutar ove kutije nalazi se podlozak koji olakSava vadenje i umetanje

sapuna unutar kutije.

KUTIJA 3

Kutija sa pravokutnikom na pocetku unutarnjeg dijela kutije 1 koso odrezanim poklopcom
koji olakSavaju izvlaCenje sadrzaja. Poklopac je napravljen u kombinaciji kartona 1
plasti¢nog gornjeg dijela kako bi se kroz njega mogao vidjeti sapun. Unutarnji dio kutije
ukljucuje i podlozak za sapun napravljen od keramike ili plastike koji jednom izvaden

ima uporabnu vrijednost kao podlozak za sapun u kupaonici.

KUTIJA 4

Kutija ¢ijim podizanjem poklopca izvlac¢imo iz izreza predvidenog za pospremanje
sapuna podlozak koji sapun podize van iz kutije. Ovaj princip olakSava umetanje sapuna
unutar ambalaze, a i njegovo vadenje jer ne postoje granic¢nici koji prijece ruku da dode
u doticaj sa sapunom. Otvorena kutijica omoguc¢ava izlaganje proizvoda na policama u

ovom obliku.

KUTIJAS

Kutija pravokutnog oblika ¢ijim izvlacenjem i savijanjem poklopca dobivamo postolje za
izlaganje sapuna. Kutija na donjem dijelu sadrzi trakicu koja olakSava njeno izvlacenje iz
poklopca. U unutarnjem dijelu kutije nalazi se podlozak koji pomaze prilikom vadenja i

umetanja sapuna u kutiju.
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5.2. Ispitivanje prototipova niske vjernosti

Osobama s poteSkocama u vidu predstavljeni su prototipovi niske vjernosti (Slika 22.),
uz naznaku da se radi o ambalazi u koju ¢e se pakirati sapun. Ponovni razgovor proveden
je s ispitianicima koji su sudjelovali u poc¢etnom kontekstualnom ispitivanju, koje je
prethodilo izradi protoipova, a cilj je bio saznati koliko je koja ambalaza prakti¢na za

uporabu bez prethodnog upoznavanja sa njom.

Slika 22. Prototipovi niske vjernosti

Unutar intervjua ispitanici su imali zadatak odabrati dva oblika ambalaze koja smatraju
najlak§ima za koristenje, ali i najprikladnijim za ovaj projekt, te su svoju odluku morali

popratiti argumentima.

Najlosije rezultate dala je Kutija 1. Problem je predstavljalo zatvaranje, tj. velike
poteskoce prilikom umetanja klapni unutar predvidenih utora. Svi ispitanici imali su iste
poteskoce s ovom kutijom stoga je ona prva odbacena kao primjerak lose ambalaze za

osobe s potesko¢ama u vidu.
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Kutija 3, iako zanimljiv koncept, isto nije polucila najbolje rezultate zbog svojih kosih
rubova koji su onemogucavali dobro umetanje donjeg dijela kutije unutar poklopca. Sam
princip povlacenja sadrzaja van poklopca kod veceg dijela ispitanika nije bio dovoljno

intuitivan te im je bilo im potrebno duZe vrijeme da shvate princip otvaranja.

Kutije 2, 415 dale su otprilike jednake rezultate u smislu prakti¢nosti otvaranja/zatvaranja
i rukovanja ovom ambalazom. Kutija 2 iako poprili¢no intuitivna za koriStenje, zato Sto
se ¢esto susreCemo s ovakvom formom ambalaze, najvecu je zamjerku imala u svojoj
neimaginarnoj izvedbi. Zakljuc¢ili su da kutija nije prikladna, ali ne zbog svoje

uporabljivosti.

Zbog svoje inovativnosti, lakoce koriStenja i zanimljive moguénosti izlaganja proizvoda
unutar kutije, koju su primjetile i osobe s potesko¢ama u vidu, ispitanici su odabrali kutije
4 1 5 kao najbolja rjesenja predstavljenih prototipova, uz nekoliko zamjerki na

pronalazenje mjesta otvaranja.

Trakica na kutiji 5 kao pomagalo prilikom otvaranja zbunjivala je potpuno slijepog
ispitanika i nije mu bila jasna njezina funkcija. Ispitanik je pretpostavio da joj je funkcija
Cisto dekorativna, pa nije povla¢io na nju, veé je prstom trazilo drugo mjesto otvaranja,
dok su osobe s oSte¢enjem vida bez problema otvorile kutiju potezanjem trakice. Uz ¢ak
i manji vizualni podrazaj je bilo jasno ¢emu trakica sluzi, ali samo taktilnim osjetom
funkcija trakice se izgubila. Slijepi ispitanik izjavio je da je problem u mekoéi trakice i

njezinoj neustaljenoj primjeni kao pomagala prilikom otvaranja ucestalih ambalaZa.

Na kutiji 4 nije postojalo nista $to bi indiciralo na kojem mjestu je potrebno podignuti
poklopac te su ispitanici sugerirali implenentaciju zareza ili nekog slicnog obiljezja kao

pomagala prilikom pronalaZenja mjesta otvaranja.

U oba slucaja nakon prvog otvaranja i shvacanja nacina funkcioniranja kutije viSe nije
bilo poteskoca s koristenjem ambalaze u smislu njezinog otvaranja, zatvaranja i umetanja

sapuna unutar ambalaze.
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5.3. Ispitivanje percepcije proizvoda metodom semanti¢kog diferencijala

Ispitivanje percepcije proizvoda opce populacije provedeno je metodom semantickog
diferencijala, koriStenjem Atrakdiff platforme za provedbu istrazivanja.

Atrakdiff pruza dobar uvid na koji nacin pragmaticke 1 hedoni¢ke kvalitete utjecu na
subjektivnu percepciju privlacnosti proizvoda. (Dijagram 3.) [14]

Dijagram 3. Nacin utjecaja pragmatickih i hedonickih kvaliteta na privla¢nost proizvoda
Izvor: www.attrakdiff.de

| J

Predvidena

kvaliteta

Pragmaticka
kvaliteta

Hedonicka
kvaliteta

Dizajner

o

Upitnik za provodenje ispitivanja se sastoji od 28 nasuprotnih parova u dvije kolone s
ljestvicom sa sedam stupnjeva (npr. ruzno - lijepo; dobro - lose; ugodno - neugodno).
Pojmovi su podjeljeni unutar Cetiri grupe gdje srednja vrijednost svake grupe daje
vrijednost za pragmati¢ku kvalitetu (PK), hedonic¢ku kvalitetu (HK — ukljuc¢ujué¢i HK-1 i
HK-S) i privlacnost (P). (Dijagram 4. i Dijagram 5.)
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Pragmatic¢ka kvaliteta (P) definira funkcionalnost i percepciju karakteristika proizvoda
ovisno o mogucénosti korisnika da izvr$i zadatak.

Hedonicka kvaliteta (HK) pokazuje u kojoj mjeri funkcije proizvoda povecavaju
mogucnosti, poticu ili komuniciraju s korisnikom. Ovaj aspekt podjeljen je u dvije
podkvalitete, identiteta (HK-I) i stimulacije (HK-S).

Hedonicka kvaliteta — identitet (HK-1) opisuje koliko se dobro korisnik identificira s
proizvodom dok hedoni¢ka kvaliteta — stimulacija (HK-S) pokazuje do koje mjere
proizvod podrzava potrebe korisnika u vidu ponude novih, interesantnih i stimuliraju¢ih
funkcija, sadrzaja 1 interakcija.

Privla¢nost (P) proizvoda subjektivna je procjena izgleda proizvoda. [10]

5.3.1 POSTUPAK ISTRAZIVANJA

Ispitivanje je provedeno na dvadeset ispitanika i to u periodu od tjedan dana. Istima je
predstavljena ambalaza uz pomo¢ 3D vizualizacija i prototipova niske vjernosti.
Sudionici ispitivanja su bili raznih dobnih skupina, u dobi od Sesnaest do Sezdeset i Cetiri
godine, od toga sedam muskih i trinaest zenskih ispitanika. Zbog ograni¢enog broja
ispitanika moguce je da se rezultati ispitivanja razlikuju od onih koje bi dobili kada bi
zaista ispitali cijelu populaciju stoga se koristi interval pouzdanosti kao statisticki
vjerojatno podrucje, koje ukazuje na raspon vjerojatnih vrijednosti, odnosno mogucih

odstupanja u procjeni ispitanika u odnosu na cijelu populaciju.

5.3.2 REZULTATI | DISKUSIJA

Dijagram 4. Prosje¢ne ocjene kutije unutar grupa parova semantickog diferencijala

3

2
| M Kutija 1
= —- Kutija 2
0 —l— — — .
Kutija 3
~] Kutija 4
-2 Kutija 5
-3
PK HK - | HK-S A
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Dijagram 5. Prosje¢na ocjena kutije za pojedine parove semanti¢kog diferencijala

M Kutija 1 Kutija 2 Kutija 3 Kutija 4 Kutija 5
Tehni¢ko [ { Humano
Kompliciranoo \i : Jednostavno
Neprakticno * Prakticno
x Neizravno ’\ lzravno
Nepredvidljivo | e Predvidljivo
Zbunjujuée : Strukturirano
Nestasno /f Poslusno
Izoliraju¢e ’ Povezujuée
Neprofesionalno Profesionalno
-~ Otrcano o Sa stilom
;é Jeftino Prvoklasno
- Otuduje Zblizava
Razdvaja Spaja
Nereprezentativno Reprezentativno
Konvencionalno Inventivno
Neimaginarno Kreativno
o Oprezno Odvazno
slc Konzervativno Inovativno
= Suhoparno Zanosno
Nezahtjevno lzazovno
Obicno k Novitet
Neugodno Ugodno
Ruzno Lijepo
Nesimpati¢no k ¢ Simpati¢no
< Odbojno Primamljivo
Lose Dobro
Gadljivo Atraktivno
Obeshrabrujuée b Motivirajuée

-3 -2 -1 0 1 2 5

Rezultati za svaku kutiju polucili su bolje rezultate od ocekivanih. Svaki ispitani oblik
ambalaze pozicioniran je na dijagramu prosjecne ocjene iznad neutralne linije
(Dijagram 4.). Unutar dijagrama za pojedine parove semantickog diferencijala mogu se
iS¢itati odskakanja u pojedinim pojmovima (pr. Kutija 1. veliko odskakanje na pojmu
jefitino-prvoklasno) (Dijagram 5.), ali prosje¢na ocjena svih kutija ostaje u okviru

pozeljnog dizjana.
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Najlosiji dobiveni rezultati su oni Kutije 1 dok je Kutija 5 skoro u svim podru¢jima, 0sim
podru¢ju pragmaticke kvalitete, ostvarila najbolje rezultate sa minimalnim odskakanjima

u odgovorima ispitanika.

Pravokutnik pouzdanosti prikazan unutar Dijagrama 6., definiran je pragmati¢nom i
hedoni¢kom kvalitetom i njihovim intervalima pouzdanosti. Sto je pravokutnik manji to
je misljenje ispitanika viSe ujednaceno i to¢nije za ispitani proizvod. Prema dobivenom
dijagramu moze se is¢itati da S§to je uzorak bolje rangiran u smislu pragmaticke i
hedonicke kvalitete, stupanj odstupanja unutar intervala pouzdanosti je manji. Ono $to je
vrlo zanimljivo je to da Kutija 5 unutar hedonicke kvalitete nema apsolutno nikakvih

odstupanja $to ukazuje na podudarnost procjena korisnika za ta pitanja.

Dijagram 6. Prikaz pravokutnika pouzdanosti unutar odnosa pragmaticke i hedonicke kvalitete

previse zeljeno

estetski
N4
e M Kutijo |
©
= Kutija 2
0 O
-~ neutralno Kutija 3
2
S Kutija 4
3
@ Kutija 5
R

previse

rekomjerno i
& J funkcionalno

Pragmaticka kvaliteta PK
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5.4. Dorada prototipova na osnovu rezultata istraZivanja

Unutar intervjua s ciljanom skupinom koja je provedena na osobama s potesko¢ama u
vidu, uz prototipove niske vjernosti, ispitano je na koji nacin bi se kutijama mogla
poboljsati lakoc¢a uporabe. Prethodnim ispitivanjima pokazano je da su kutije ve¢ same

po sebi bile dovoljno dobro projektirane pa su poboljSanja bila minimalna.
5.4.1 POSTUPAK ISTRAZIVANJA

Ispitivanje doradenih prototipova, na osnovi rezultata istrazivanja, ponovoljeno je na
ispitanicima koji su sudjelovali u prethodnim istrazivanjima, ukljucuju¢i osobe s
potesko¢ama u vidu i ispitanike na kojima je provedeno ispitivanje percepcije proizvoda

uz metodom semantickog diferencijala.
5.4.2 REZULTATI | DISKUSIJA

Kutija 4, u daljnjem tekstu ,,PopUp* kutija, tako je dobila klapnu za otvaranje na dva
razli¢ita mjesta (na vrhu poklopca i na rubu poklopca). Zanimljivo je primjetiti da
prilikom ponovljenog intervjua sa ispitanicima, op¢a populacija nije zamijetila promjene
na ambalazi dok im nisu istaknute, niti im je pridodala ikakvu vaznost. Prilikom otvaranja
kutije 1 dalje su je otvarali povladenjem poklopca, a novi nacin otvaranja potpuno

zanemarili.

Reakcija ispitanika s poteskocama u vidu bila je daleko drugacija. Kutija koja je imala
klapnu za otvaranje na svojem rubu znatno im je olaksala pronalaZenje strane na kojoj se

kutijica otvara i njeno otvaranje povlac¢enjem na klapnu.

Kutija s klapnom na vrhu poklopca, iako je bila bolja od incijalnog prototipa, nije dala
dovoljno dobre rezultate zbog poteskoca prilikom pronalazenja klapne na vrhu poklopca.
Interesantno je vidjeti koliko male promjene mogu utjecati na olakSavanje zadatka

osobama s potesko¢ama u vidu dok osobe bez poteskoc¢a u vidu niti ne zamjecuju ovakve

sitnice. (Slika 23.)
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Slika 23. Poboljs$ani prototipovi ,,PopUp* kutije

Kutija 5, u daljnjem tekstu ,,Slide* kutija, dobila je novi oblik u obliku krnje piramide
koji prilikom slaganja ostvaruje kontakt s podom kako bi bila vizualno privla¢nija
prilikom izlaganja. Nazalost, ovaj oblik je otezavao otvaranje kutije jer je onemogucavao
pristup klapni za izvlacenje unutarnjeg dijela kod osoba s poteskocama u vidu, a osobe
opc¢e populacije izjavile su kako je oblik ove kutije, iako zanimljiv, manje privlacan od

pravokutnog oblika kutije.

Prilikom prvog intervuja potpuno slijepi komentirali su kako im je nejasna funkcija
trakice za izvlacenje prilikom prvog doticaja s kutijom, pa je kutija pravokutnog oblika
umjesto trakice dobila izrezani okvir kutije koji je sluzi kao klapna za izvlacenje

unutarnjeg dijela.

I ovdje se ispostavilo kako opéa populacija nije primjetila razliku, a kutiju su i dalje
otvarali guranjem prsta izmedu poklopca i unutarnjeg dijela te njegovim povlacenjem.
Ciljana skupina izjavila je da im je lakSe pronaci klapnu zbog njezine ¢vrsée strukture i

o¢igledne funkcije kao pomagala pri otvaranja kutije. (Slika 24.)
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Slika 24. Poboljsani prototipovi ,,Slide* kutije

5.5. Kona¢éni oblik ambalaze

Kao konacan oblik ambalaze za suvenir sapune odabrana je kutija ,,Slide* pravokutnog
oblika s izrezanom klapnom za otvaranje, ponajvise zbog mogucnosti izlaganja proizvoda
unutar nje na poprilicno jednostavan nacin. lako je cilj ovog rada bio dobiti jednu
ambalazu koja ¢e se koristiti za sve proizvode, Udruga slijepih Zagreb odabrala je i
PopUp kutijicu, s klapnom na rubu, za pakiranje ostalih sapuna, tj. svih nesuvenir sapuna,

zbog njezinog inovativnog nacina otvaranja i interesatnog nacina uporabe.
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Slika 25. Nacrt ,,Slide* kutije
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Slika 26. Nacrt ,,PopUp* kutije
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Slika 27. Konac¢ni oblici ambalaze, prototipova
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6. MATERIJAL ZA IZRADU AMBALAZE

Pravilnikom Ministarstva zdravstva i socijalne skrbi o zdravstvenoj ispravnosti predmeta
Siroke potros$nje (»Narodne novine, br. 85/06 1 75/09) definiraju se uvjeti koje ambalaza

predmeta Siroke potroSnje mora zadovoljavati.

Prema Clanku 3. predmetima Siroke potronje smatraju se: [15]

kozmeticki proizvodi,

posude, pribor, oprema i uredaji za proizvodnju kozmetickih proizvoda,
ambalaza za predmete Siroke potrosnje,

kozmetika s posebnom namjenom,

sredstva za odrzavanje cistoce koji ne podlijezu ostalim propisima,

duhan, duhanski proizvodi i pribor za pusenje,

N o a s~ w Db PE

odredeni predmeti i sredstva koja pri uporabi dolaze u neposredan dodir s

kozom ili sluznicom.

Clanak 7.

,, Kozmetickim proizvodom, u smislu ovoga Pravilnika, smatra se svaka tvar ili pripravak
namijenjen za staviljanje u doticaj s razlicitim dijelovima ljudskog tijela (koza, kosa, nokti,
usnice i vanjski spolni organi) ili sa zubima i sluznicom usne Supljine i to iskljucivo ili
pretezito radi njihova cis¢enja, parfimiranja, i/ili zastite i odrzavanja u dobrom stanju,

mijenjanja njihova izgleda i/ili korekcije tjelesnih mirisa. * [15]

Clanakom 23. do 28. Pravilnika definirani su svi uvjeti koje ambalaZa za predmete
Siroke potro$nje mora zadovoljavati. Clankom 26., 27. i 28. definiraju se smjernice
koje ambalaze izradene od polimernih, aluminijskih i staklenih materijala moraju
ispunjavati, pa se necemo osvrtati na te ¢lanke unutar Pravilnika zbog ¢injenice da ce
kutija za sapune biti izradena od kartona. VaZzno je da ambalaza kutija za sapune

zadovoljava sljedece:

Clanak 23.
Pod ambalazom u smislu ovoga Pravilnika smatra se ambalaza u koju se pakiraju

predmeti Siroke potrosnje iz ¢lanka 3. ovoga Pravilnika. [15]
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Clanak 24.

Posebni zahtjevi u pogledu zdravstvene ispravnosti propisani ovim Pravilnikom odnose
se na ambalazu koja dolazi u neposredan dodir s kozmetickim proizvodima, odredeni
predmeti i sredstva koji pri uporabi dolaze u neposredan dodir s kozom ili sluznicom i

kozmetikom s posebnom namjenom. [15]

Clanak 25.

Ambalaza iz ¢lanka 23. ovoga Pravilnika mora biti izradena od materijala koji ne utjecu
nepovoljno na organolepticka, kemijska ili fizikalna svojstva predmeta siroke potrosnje s
kojima su u neposrednom dodiru, ne sadrze, niti ne otpustaju tvari koje mogu biti Stetne
za zdravlje ili u kolicinama Stetnim za zdravlje te ne utjecu nepovoljno na odrzavanje
predmeta Siroke potrosnje u zdravstveno ispravnom stanju. Bojila i punila koja se koriste

u proizvodnji ambalaze moraju biti zdravstveno ispravna. [15]

6.1. Odabir materijala za izradu ambalaze

Iz mora razli¢itih papira koje je moguce pronaci na trzistu za izradu ambalaze odabrana
je Favini Crush linija papira, koja daje novu dimenziju sveukupnom proizvodu. Vodeni
samim procesom izrade sapuna, u kojem ¢e se prikupljati i reciklirati ostaci koriStenih

sapuna, dodaje se nova nota uporabom ,,upcycled* papira kao resursa za izradu ambalaZze.

Crush liniju sa¢injavaju ekoloski osvjeSteni papiri izradeni od ostataka iz proizvodnog
procesa organskih proizvoda, to¢nije nusprodukti proizvodnje proizvoda od citrusa,
grozda, tresnji, lavande, kukuruza, maslina, kave, kivija, ljeSnjaka i badema (Tablica 1.).

[16]
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Tablica 1. Papiri Crush linije
Izvor: http://www.favini.com/gs/en/fine-papers/crush/range-chart/

Boja Gramatura (g/m?) Veli¢ina (cm)
Grozde 90 WS, 100, 120, 250, 350 72x102
Kukuruz 100, 120, 200, 250, 350 72x102
Citrusi 100, 120, 200, 250, 350 72x102
Kiwi 120, 250, 350 72x102
Maslina 120, 250, 350 72x102

B Badem 120, 250, 350 72x102

B Lesnjak 120, 250, 350 72x102

B Lavanda 120, 250, 350 72x102

B rresnia 120, 250, 350 72x102

B e 120, 250, 350 72x102

Papiri su FSC (Forest Stewardship Council) certificirani, ,,GMO free“, a u sebi sadrze i
30% recikliranog otpada. Nacinjeni su koriStenjem 100% zelene energije, a proces

proizvodnje smanjuje uglji¢ni otisak za 20 %. [16]

Rezultat su papiri koji daju novi zivot proizvodima koji bi se inac¢e dodali u Zivotinjsku
hranu i gnojiva, ili bi jednostavno bili baceni na odlagalista otpada [16], pa je viSe nego
prikladno koristiti ovaj papir za izradu ambalaZe sapuna koji jednako tako daju novi Zivot
odbacenim ostacima koriStenih sapuna. Ovim papirom jo§ jednom ¢e se ekoloski
osvjestiti korisnika, pokazati da svojim odabirom moze pozitivno utjecati na oneciS¢enje

planeta i ponovno odgovoriti na ekoloski problem zbrinjavanja otpada.
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Crush Corn papir 2509 i 350g odabran je za proizvodnju ambalaze ,,Sapuna s to¢kicama®,
to¢nije 2509 za PopUp kutiju i unutrasnji dio Slide kutije, a 3509 za izradu poklopca Slide
kutije zbog potrebe da odrzava strukturu prilikom koriStenja kutijice kao izloZbenog

stalka.

Odabir ovih papira zaista zaokruzuje cjelokupnu pricu ,,Sapuna s to¢kicama®, od njegove
proizvodnje od strane marginaliziranih ¢lanova drustva, preko reciklirane sirovine za
proizvodnju sapuna, pa sve do koriStenja ekoloski osvjeStenih papira kao ambalaze u

kojoj ¢e ugledati trziste.
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7. VIZUALNO OBLIKOVANJE AMBALAZE

Stvaranju dizajna i samog vizualnog identiteta ,,Sapuna s toCkicama“ pristupljeno je s
ciljem izrade prepoznatljivog, orginalnog i suvremenog vizalnog identiteta kao temelja
sustavne komunikacije prema svim kupcima. Cinjenica da prvi proizvod koji izlazi na
trziSte jest suvenir uzeta je u obzir prilikom stvaranja vizualnog identiteta koji je trebao
biti cjelovit, uskladen, prepoznatljiv i prilagodljiv na svim linijama proizvoda te

promotivnim i ostalim materijalima.

Velik broj postojecih ambalaza za slijepe ne koristi boje ve¢ samo oznake na braillovom
pismu na potpuno bijeloj povrsini, stoga je cilj ovog dizajna bio stvoriti nesto novo te
spojiti vizualni i taktilni osjet u zaigranoj prici tockica i Sarenila boja. Dok osobe bez
poteskoca u vidu mogu uzivati u veselom i ugodnom dizajnu, slijepim osobama i osobama
s poteSko¢ama u vidu pruzZena je mogucnost uzivanja u toj istoj igri boja i oblika uz pomo¢

reljefnog tiska i osjeta dodira.

7.1, Zastitni znak ,,Sapuna s to¢kicama*

Inspiracija za izradu zaStitnog znaka ,,Sapuna s tockicama* proizasla je iz nekoliko
glavnih elemenata oko kojih se njegova prica krecée: Braillovog pisma, sapuna i slova ,,S*.
Znak je opisan okvirom unutar kojeg se nalazi Sestocka. Pomocu ovih Sest to¢aka moguce
je ispisati bilo koji slovni znak, te je prikladno da sadinjavaju zastitni znak sapuna ¢ija je
posebnost Braillovo pismo. Koristenjem druge boje i linije koja povezuje tri tocke u jednu

cjelinu, istaknuto je slovo ,,S*, pocetno slovo rijeci ,,Sapuni‘.

Tu je i tipografsko rjeSenje, koje se moze koristiti uz znak, a ¢ije boje prate odgovarajuce
elemente unutar znaka. Tako je rije¢ sapuni iste plave boje kao i okvir zastitnog znaka,
¢ime se dobiva dodatna poveznica tipografije i zaStitnog znaka. Naziv je ispisan na
latinicnom i Braillovom pismu, kako bi ga i potpuno slijepe osobe opipom mogle
procitati, a zainteresirane osobe bez potesko¢a u vidu pronaéi istozna¢no slovo na

latiniénom pismu, te tako nesto novo nauciti (Slika 28.).
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Slika 28. Zastitni znak sapuna s to¢kicama

Boje koristene za zastitni znak su njezne pastelne boje plave i crvene koje svoje korijene
vuku iz boja hrvatske zastave, zbog moguénosti konstantne primjene boja, kako na
ambalaZi suvenir sapuna, tako i na buduc¢im linija proizvoda (Slika 29.). Vizualnim
podrazajem daju osjecaj mekoce koju mozemo pronaci u laganoj sapunici koja nastaje u

doticaju sapuna i vode.

Plava Tirkizna Ruzicasta
Cmyk:64 4200 Cmyk:32120 Cmyk:0 5416 0
Rgb: 89 135197 Rgb:167 219 241 Rgb: 244 145 165
Hex: #6387c5 Hex: #a7dbfl Hex: #ef4391a5
Pantone 7455 U Pantone 280 U Pantone 190 U

Slika 29. Boje zastitnog znaka i tipografije
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Zastitni znak je moguce primjeniti i u negativu, koriStenjem bijele boje na tamnoj podlozi
(Slika 30.). Koristenje znaka u negativu i jasne Ciste geometrijske linije igraju veliku
ulogu kod ¢itljivosti u osoba s nepotpunim gubitkom vida. Ostri rubovi i kontrast tamne
podloge 1 svjetlog natpisa dovoljno isti¢u znak i omogucéavaju slabovidnim osobama

njegovo raspoznavanje, naravno kada je on i svojom veli¢inom zadovoljavajuci.

Slika 30. Primjer primjene znaka u negativu
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Slika 31. Izgled vreéica ,,Sapuni s tockicama“
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Slika 32. Plakat s vizualnim identitetom “Sapuni s to¢kicama“

60



sapuni
S

Slika 33.

(@ 4
v, |

i

7%&&;
N o=

‘}.&. s

7////////!”“\\\\\

Plakat s citatom Hellen Keller
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T: +365 1213514
E: mail@gmat.com

Henzelovo 66,
10000 Zogreb.
Hrvatska

Postovani Lorem Ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit. Donec
orci purus, luctus vitae dignissim eu, iaculis sed purus. Vivamus
faucibus. ipsum nec aliquet viverra, leo mauris condimentum
ligulo, sit amet sagittis enim ligula quis arcu Nam egestas
tortor id nisi porttitor mattis. In tortor ante, ultricies in suscipit a,
tempus non massa. Vivamus et auctor mi. Fusce vel massa
nulla.

Donec malesuada orci vitae nulla accumsan porta a id massa.
Quisque accumsan iaculis magna sit amet fringillo. Maecenas
consequat, magna eget tincidunt semper, odio nibh rutrum mi,
id feugiat ante nisi eu risus.

Sed id augue vitae urna evismod commodo aliquet a quam.
Pellentesque arcu velit. cursus et malesuada ut, consequat et
diam. Nullam erat sem, rhoncus id ullamcorper vitae, rhoncus
et arcu. In ultricies ultricies nulla, ut rutrum nisi iaculis at. Donec
eu magna o melus ornare faucibus. Fusce aliquet faucibus
ultricies. Morbi semper, est id tincidunt gravida, sem arcu
adipiscing lacus, ac bibendum nulla leo eu purus. Quisque nec
diam sed risus consectetur a ccumsan quis quis nibh.

Lijepi pozdrav,
Lorem ipsum

n
Iy /(r/w""
AP
M: +1-202-555-0184
E: mail@gmailcom

Slika 34. Memoruandum ,,Sapuni s to¢kicama*
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Heinzelova 66,
10000 Zagreb

+385 91 1234 567
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Slika 35. Notes ,,Sapuni s to¢kicama*

Slika 36. Posjetnice ,,Sapuni s to¢kicama‘
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7.2. Primjena vizualnog identiteta na ambalazi

Zbog Zakona i Pravilnika Ministarstva zdravstva i socijalne skrbi o zdravstvenoj
ispravnosti predmeta Siroke potro$nje unutra$njost svih kutija na sebi nosi minimalnu
koli¢inu otiska kako ne bi doslo do reakcije izmedu tiskarske boje i proizvoda. Kutije se

razlikuju ne samo oblikom nego i vizualnim i taktilnim elementima koji ih ukrasavaju.

Svaka linija proizvoda dobila je poseban dizajn, koji uz elemente vezane uz liniju
proizvoda prati vizalni identitet ,,Sapuna s tockicama®, bilo to bojama ili oblicima koji ju

ukrasavaju.

Za potrebe buducih projekata stvorena je i1 univerzalna kutija ,,Sapuna s to¢kicama“ koja
je u potpunosti opisana vizualnim identitetom. Elementi tockica, crtica, kruzica i sl.
dodatno su upotpunjeni reljefnim tiskom kako bi se mogli osjetiti dodirom. Koristenjem
formi tockica (krugova), stvorena je zanimljiva igra izmedu raznih oblika, veli¢ina 1 boje

i njihovom medusobnom interakcijom. (Slika 37.)

Slika 37. Elementi koristeni za izradu vizualnog identiteta ,,Sapuna s to¢kicama“
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Slika 38. 3D vizualizacija univerzalne zatvorene i otvorene kutije

Slika 39. 3D vizualizacija univerzalne zatvorene kutije izbliza
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Slika 40. 3D vizualizacija univerzalne otvorene kutije izbliza

Slika 41. 3D vizualizacija pogleda odozgo na univerzalnu otvorenu i zatvorenu kutiju
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Suvenir sapun grada Zagreba jednako kao i ostale kutije, prati bojama vizalni identitet
»Sapuna s tockicama®. Unutar igre boja i kruznih oblika sada se nalaze i elementi
prepoznatljivi za Hrvatsku i grad Zagreb (licitarsko srce, hrvatski pleter, Sahovnica, ban

Josip Jelaci¢), koji se nadovezuju na ulogu proizvoda kao suvenira. (Slika 42.)

Svi elementi tockica, hrvastkog pletera, $ahovnice itd. izradeni su i u reljefnom tisku kako
bi ih bilo moguce osjetiti dodirom, a kvadrat unutar licitarskog srca otisnut je srebrnom

folijom kao ogledalce koje moZemo pronaci na stvarnim verzijama istog.

Logo i tipografija ,,Sapuna s to¢kicama“ na ovoj kutiji nalaze se s vanjske strane kutije u
donjem lijevom uglu, pa ga je moguce vidjeti i kada ambalaza ima ulogu izlozbenog

postolja za sapun.

Slika 42. Dodatni elementi koristeni za izradu ambalaZe suvenir sapuna grada Zagreba
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Slika 43. 3D vizualizacija zatvorene i otvorene kutije sapuna Grada Zagreba

Slika 44. 3D vizualizacija straznje strane otvorene kutije sapuna Grada Zagreba
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Slika 45. 3D vizualizacija zatvorene kutije sapuna grada Zagreba izbliza

Slika 46. 3D vizualizacija otvorene kutije sapuna grada Zagreba izbliza
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Mozaik sapuni isto kao i druge linije proizvoda dobile su svoj poseban dizajn. Kutije su
i dalje u njeZnim bojama identiteta ,,Sapuna s to¢kicama*. Igra boja dodatno isti¢e mozaik
koji opisuje povrsinu kutije i svojom igrom vizualno privlaci gledatelja (Slika 47.). Kutije
su zamiSljene u dvije boje, tj. u istim bojama, ali zamjenjenom rasporedu. Pa tako na prvoj
kutiji prevladavaju nijanse ruzicaste boje, dok na drugoj prevladavaju nijanse plave i
tirkizne. Na njenom sredistu nalazi se zastitni znak, a moguce ga je osjetiti opipom, iz
kojeg se mozaik §iri prema rubovima. Sareni komadiéi prozZeti su linijama koje taktilno
opisuju izgled mozaika na kutiji, §to omogucava osobama s poteSkoama u vidu da
uzivaju u vizualnoj prici ove kutije.

Mozaik sapuni namjenjeni su za poklon nama dragim osobama stoga svojim izgledom
odaju svoju pravu namjenu, poklon kutije. Uporaba teksta je minimalna, u obliku

deklaracije na dnu kutije, a naziv ,,Sapuni s to¢kicama“ vidljiv je tek nakon otvaranja.

Slika 47. Prikaz mozaika s gornje povrsine kutije mozaik sapuna
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Slika 49. 3D vizualizacija zatvorene i otvorene mozaik kutije, plava boja
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Slika 51. 3D vizualizacija zatvorene mozaik kutije izbliza, plava boja
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Slika 52. 3D vizualizacija otvorene mozaik kutije izbliza, ruzi¢asta boja

Slika 53. 3D vizualizacija otvorene mozaik kutije izbliza, plava boja
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AmbalaZa sapuna s Braillovom abecedom odvojila se svojim izgledom od ostalih linija
proizvoda. Ova Kkutija izvana je opisana sitnim sivim i crnim tockicama koje se
nadovezuju na zrnca maka koji se nalaze u samom sapunu (Slika 56.). Tockice je moguce
osjetiti opipom. Logo i tipografija ovaj puta nisu u svojim prepoznatljivim bojama kako
bi bili uskladeni s ostatkom vizualnih elemenata. U unutrasnjosti Kutije ispisana je

abeceda na Braillovom pismu s ina¢icama u latinici otisnutim lakom preko nje.
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Slika 56. Prikaz uzorka koji imitira teksturu maka s kutije sapuna s braillovom abecedom
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Slika 57. 3D vizualizacija zatvorene i otvorene kutije braillovih sapuna

sapuni
stockicama

Slika 58. 3D vizualizacija zatvorene kutije braillovih sapuna izbliza

76



Slika 59. 3D vizualizacija otvorene kutije braillovih sapuna izbliza

sapuni
sfockicama

Slika 60. 3D vizualizacija pogleda odozgo na otvorenu i zatvorenu kutiju braillovih sapuna
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8. ZAKLJUCAK

Dizajn usmjeren korisnicima zahtjeva od dizajnera da analizira i predvidi na koji na¢in
¢e korisnik koristiti proizvod, te je primoran proucavati ljude i njihove navike. KoriStenje
ovakvog dizajn procesa uz pomo¢ metoda skupljanja podataka o korisniku, interpretacije
i utvrdivanja dobivenih podataka, koristenja dobivenih saznanja za izradu prototipova i u
konacnici testiranja i doradivanje koncepata u suradnji sa korisnicima vodi prema razvoju
dobrog univerzalnog dizajna.

S razvojem tehnologije, uporabom raznih metoda istrazivanja, prilagodavanjem i
dizajniranjem pristupa¢nog proizvoda ulazemo u buduénost u kojoj ¢e svi imati jednaku

priliku biti drustveno korisni.

Hipoteza o primjeni dizajna usmjerenog korisnicima i tehnoloskih procesa unutar
graficke tehnologije, koja govori da je moguce poboljsati uporabljivost ambalaze za
osobe s potesko¢ama u vidu, potvrdena je unutar provedenog istraZivanja uz primjenu
pravih metoda dizajna usmjerenog korisnicima, u ovom slu¢aju metoda kontekstualnog
dizajna, te primjenom potrebnih pobolj$anja unutar procesa graficke tehnologije u sklopu
kojih je ambalaza prilagodena slijepim i slabovidnim osobama i njihovim potrebama.

Unutar kontekstualnog ispitivanja osoba s poteSkocama u vidu 1 ispitivanja na
prototipovima niske vjernosti te njihovim doradenim verzijama potvrdena je i hipoteza
da forma ambalaZe igra veliku ulogu kod funkcionalnosti kada se njome koriste osobe s
potesko¢ama u vidu. Manjim izmjenama i doradama na formi ambalaze poboljSana je
uporabljivost ambalaze ciljane skupine, §to daje izrazito dobar uvid na samu vaznost

forme u ulozi funkcionalnosti kod osoba s potesko¢ama u vidu.

Osobama s potesko¢ama u vidu treba biti pruzena moguénost da usprkos SvO0joj
invalidnosti ostvare svoj potencijal i sudjeluju unutar drustva kao ravnopravni ¢lanovi
zajednice. Informacije izvedene iz kontekstualnog ispitivanja u suradnji s ¢lanovima
Udruge slijepih Zagreb, omogucile su izvrstan uvid u potrebe osoba s potesko¢ama u vidu
1 u konacnici dovele do dizajna prilagodenog njihovim potrebama. Kada bi se takav nacin
dizajniranja primjenio i na druge proizvode te ukljucio razne marginalizirane skupine

drustva dobiveno rjesenje bio bi dizajn u svakom smislu prilagoden svima.
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U svijetu koji se konstantno razvija i napreduje, polaze se nada da ¢e ovaj projekt
socijalnog poduzetniStva osoba s potesko¢ama u vidu, osvijestiti barem dio ljudi na
podru¢ju Republike Hrvatske o problemima s kojima se slijepi i slabovidni susrecu u
svakodnevnom Zivotu i potaknuti ih da ukljuce osobe s ovom vrstom invaliditeta u neke

buduce projekte.
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