OCKO

INTERACTION DESIGN WORKSHOP



SADRZAJ

ZADACT ..ottt e et ettt e ettt et e eeranen.
KORISNICT ... e e e e e e e e e e s s e e e s e s s e esaseeeneeen.
ISTRAZIVANIE ...ttt ettt ettt ettt e e e e e e e e e e e e eaeaene
TEHNICKA IZVEDBA

ZAKLIUCAK . eeeeeereeeeeeesesessessssesessessssessssesessesessesessasessssessasessessasssesssensasensassses



UvVOD

Ako ste ikad bili u redu za Salter, znate koliko se zna Cekati, 1 koliko je to frustriraju¢e. Sada
zamislite u toj situaciji dijete u predskolskoj dobi. Vjerojatno iz iskustva znate da su djeca u
tim situacijama izrazito nestrpljiva i nervozna te a sa tom svojom nervozom iritiraju ostale
ljude u redu koji su i onako vec isfrustrirani samim ¢ekanjem. Takoder je poznato da djecji
smijeh ni priblizno ne nervira ljude ko plac i1 svadanje djece i roditelja.

U nekim ducanima i institucijama postoje prirucni djecji vrti¢i u kojima se djeca igraju dok
roditelji obavljaju posao zbog kojega su dosli, pa smo pomislili nesto slicno uvesti u
institucije u kojima nije prikladno drzati igraonice za djecu, a bilo bi ih poZeljno na neki nacin
smiriti.

Ideja je da omoguc¢imo djeci koriStenje kamere koja je oblikovana po njihovim potrebama
kako bi snimali prostor oko sebe koji bi se potom prikazivao na ekranima na zabavan i djeci



ISTRAZIVANJE

ZADACI

Primarni zadatak nasSeg proizvoda je smirivanje djece 1 zabavi ih na dovoljno dug period
vremena, dok roditelji obavljaju svoj posao.

Sekundarni zadatak je da roditelji budu sigurni da ¢e im djeca biti zadovoljna i sigurna, a
boravak u tim institucijma ugodniji za djecu, za njihove roditelje i za posjetitelje tih
institucija.

KORISNICI

Osnovni korisnici proizvoda su djeca, a mogu ga koristiti svi posjetitelji institucija koji su
zainteresirani za malo zabave. Korisnici su takoder i serviseri koji bi dopunjavali opcije ili
uklanjali pogreske.

ISTRAZIVANJE

Istrazivanje smo podijelili u dvije grupe. Prva grupa je istrazivala institucije u kojima bi na$
proizvod dobio svoju punu funkciju. Odabrane su tri lokacije koje su razli¢ite po svojoj
veli¢ini i uredenju. Prva lokacija je prostor u gradskoj luci gdje se kupuju karte za trajekt i taj
prostor je najmanji. Drugi prostor je glavna posta u Splitu i ve¢a od prvog prostora, a treéi
prostor, koji je ujedno i1 najveci je telekomunikacijski centar u Zagrebu. Zakljucak tog
istrazivanja je da bi na$ proizvod tu bio poZeljan jer su djeca «problem» kojeg nitko ne zna
kako rijesiti.

Druga grupa je istrazivala ponasanje djece sa igrackama slicnog oblika i reakciju na
izobli¢enje njihovih lica. Zakljucak je da djeca igracke kuglastog oblika najradije bacaju i
stis¢u. Deformacije koje su im najzabavnije su one koje im najviSe izobli¢uju lica, a §to se
efekata tice, jedini koji im se svidio je bio x-ray prikaz.

Posto su djeca kao korisnici vrlo osjetljiva skupina, mora se paziti na ergonomiju proizvoda
radi sigurnosti i zaStite djece, kao 1 na sigurnost i zastitu samog proizvoda od djece, posto je
omiljena radnja sa prototipom bila baciti je na pod.

TEHNICKA IZVEDBA

Proizvod bi bio izraden od elasti¢ne, ali ¢vrste gume i bio bi punjen brasnom. Druga opcija je
da se Citav proizvod napravi od ¢vrste spuzve. U sredini bi se nalazila beZi¢na kamera koja bi
podatke slala do prijemnika, na racunalu bi se slika obradivala, deformirala i slala na ekrane
koji bi to prikazivali. Unutar proizvoda bi se nalazili senzori koji bi nakon odredene granice
(kad dijete dovoljno stisne kuglu) mijenjali tip deformacije. Tip deformacije bi bio izabran od
onih koje su djeca favorizirala u istraZzivanju. Same deformacije bi se programirale u Matlab-
u.



ZAKLJUCAK

Prototip naSeg proizvoda je naiSao na dobru reakciju i1 kod djece 1 kod institucija. Djeca se
vole igrati sa novim igraCkama i istrazivati svijet na njima svojstven nacin. Institucije su
svjesne «problemay koji se stvara kad djeca dodu, ali ne znaju kako ga rijesSiti. Nas proizvod
zadovoljava obje strane na obostrano zadovoljstvo.



