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SAZETAK

Mobilne aplikacije i pametni uredaji mogu biti korisni alati za osobe s Alzheimerovom
boleScu i njihove skrbnike. Povezivanjem korisnickog pametnog telefona ili tableta s
pametnim uredajima u njihovom domu, njegovatelji mogu na daljinu nadzirati i
upravljati za dobrobit i sigurnost svojih voljenih. Danas na trZistu postoje razni
pametni uredaji kao Sto su pametne brave, senzori i kamere koje se mogu koristiti
za pracenje kretanja korisnika i upozoravanje njegovatelja na potencijalne
sigurnosne rizike ili zdravstvene probleme. Na primjer, pametne kamere se mogu
koristiti za pracenje aktivnosti korisnika i otkrivanje padova ili drugih nezgoda.
Mobilne aplikacije takoder se mogu Koristiti za pomo¢ osobama s Alzheimerovom
boleS¢u u upravljanju njihovim dnevnim rutinama i odrZzavanju veze sa svojim
skrbnicima. Te aplikacije mogu ukljucivati podsjetnike za lijekove, termine i druge
vazne zadatke, kao i komunikacijske alate za odrZzavanje kontakta s njegovateljima
i Clanovima obitelji. U ovom radu istraZziti Ce se ve¢ postojece aplikacije na trzistu te
¢e se na temelju sakupljenih rezultata krenuti u izradu mobilne aplikacije s
naglaskom na UX/UI dizajn pristupaCan za obje strane korisnika koji se njome
koriste, a to su oboljele osobe i njihovi skrbnici. Ovom mobilnom aplikacijom ideja je
pruziti nacin podrske, pracenja te uvid u stanje oboljelih osoba sa strane njihovih
skrbnika.

KLJUCNE RIJECI

Alzheimerova bolest, skrbnici, povezivanje, upravljanje, pametni uredaiji, sigurnost,

podrska, komunikacijski alati, mobilna aplikacija, UX/UI dizajn



SUMMARY

Mobile applications and smart devices can be useful tools for individuals with
Alzheimer's disease and their caregivers. By connecting the user's smartphone or
tablet with smart devices in their home, caregivers can remotely monitor and manage
the well-being and safety of their loved ones. Various smart devices such as smart
locks, sensors, and cameras are available on the market today, which can be used
to track the movements of users and alert caregivers to potential safety risks or
health issues. For example, smart cameras can be used to monitor user activities
and detect falls or other accidents. Mobile applications can also assist individuals
with Alzheimer's disease in managing their daily routines and maintaining
communication with their caregivers. These applications can include medication
reminders, appointment scheduling, and other important tasks, as well as
communication tools for staying in touch with caregivers and family members. This
work will explore existing applications on the market and based on the gathered
results, proceed with the development of a mobile application with a focus on user-
friendly UX/UI design accessible to both users - individuals with the disease and their
caregivers. The idea behind this mobile application is to provide a means of support,
monitoring, and insight into the condition of individuals with Alzheimer's disease from
the perspective of their caregivers.

KEYWORDS

Alzheimer's disease, caregivers, connectivity, management, smart devices, security,

support, communication tools, mobile app, UX/UI design
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1. UVOD

Alzheimerova bolest je najCeSCa vrsta demencije i predstavlja degenerativnu,
progresivnu i ireverzibilnu bolest mozga. U prijevodu, mozak osobe atrofira te se
nepovratno gube mozdane stanice. Stanje bolesti utjeCe na svakodnevni Zivot i
mijenja naucenu rutinu osobe. Vidljivi simptomi kod osoba kre¢u sporo | neprimjetno.
Najcesci simptomi su gubitak pamcenja te gubitak kognitivnih (razmisljanje, u€enje,
zakljuCivanje, Citanje, generalno obracanje paznje na stvari oko sebe) i motori€kih
sposobnosti. Alzheimerova bolest sa sobom nosi razne prepreke i nemoguénosti
normalnog rutinskog Zivota za oboljele osobe. LijeCenje bolesti nije mogu¢ samo
isklju€ivo lijekovima jer nazalost joS uvijek ne postoji lijek koji u potpunosti moze
zaustauviti ili izlijecCiti Alzheimerovu bolest. Medutim, postoje terapije i pristupi kao Sto
su skrb i podrska koji mogu pomoci u olakSavanju simptoma i poboljSanju kvalitete
Zivota oboljelih osoba i njihovih njegovatelja. Nakon provedenog istrazivanja
postojecih aplikacija namijenjenih podrsci njegovateljima osoba s Alzheimerovom
boleScu, identificirane su njihove prednosti i mane. Svaka od tih aplikacija donosi
odredene koristi, ali takoder ima i ograni€enja koja su bila razlog pocCetka kreiranja
SunnyMind aplikacije. Jedna od kljuénih prednosti koja se uoCila kod vecine
aplikacija je pruzanje podrSke i edukacije njegovateljima o Alzheimerovoj bolesti.
Mnoge aplikacije sadrze resurse, informacije o lijeCenju i savjete za bolju skrb, Sto
je vrlo korisno za njegovatelje koji se suo€avaju s novim izazovima. Medutim, velik
broj aplikacija imaju ogranicen izbor, nedovoljno personalizirane alate za pracenje
stanja oboljele osobe te neintuitivno i komplicirano koriStenje sucelja, Sto moze
predstavljati poteSkoCe za starije njegovatelje ili one s manje iskustva u koriStenju
tehnologije. Kreiranje SunnyMind aplikacije usmjereno je na nacela UX/UI dizajna
kako bi korisniCko iskustvo bilo jednostavno, intuitivho i prilagodeno potrebama

njegovatelja koja pruza sveobuhvatno pracenje i organizaciju u jednom mjestu.



SunnyMind aplikacija pruza alate za pracenje zdravstvenog stanja, organizaciju i
upravljanje lijekovima, pra¢enje promjena u ponasanju i raspoloZenju kroz kameru
(live stream), slanje obavijesti njegovatelju u realnom vremenu te pruza korisne
informacije i resurse o Alzheimerovoj bolesti. Glavni cilj stvaranja SunnyMind
aplikacije bio je olakSati njegovateljima brigu o oboljelim osobama i pomod¢i im u
zadrZzavanju u poznatom okruzZenju, poput vlastiitog doma. To moZe znacajno
smanijiti troSkove i stres povezan s odlaskom u domove za starije ili druge ustanove.
Osim toga, cilj je produziti samostalnost i funkcioniranje oboljele osobe koliko god je

to moguce, pruzajuci im kvalitetan zivot u poznatom prostoru.

S obzirom na globalno starenje stanovniStva, oCekuje se da ¢e se broj oboljelih
dramaticno povecati u sliedeCim desetljeCima stoga nastavak istrazivanja i
unaprjedivanje aplikacije mogu dalje povecati njezinu ucinkovitost i korisnost u

podrsci oboljelima i njihovim njegovateljima. [1] [2]



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Grafi¢ko korisnic¢ko sucelje

KorisniCko sucelje (engl. User interface, Ul) je prostor u kojem se odvija interakcija
izmedu ljudi i strojeva. Ul je integralni aspekt korisniCkog iskustva (engl. User
experience, UX) koji se sastoji od dva glavna dijela: vizualnog dizajna, koji prenosi
izgled i dojam proizvoda; i dizajn interakcije, Sto je funkcionalna i logi€¢na organizacija
elemenata [4]. Cilj dizajna dobrog korisnickog sucelja je stvoriti korisnicko sucelje
koje korisnicima Cini laku, uCinkovitu i ugodnu interakciju s proizvodom. Dobar dizajn
korisnickog sucelja kljuCan je za uspjeh proizvoda. Bez njega bi korisnici mogli
smatrati proizvod neupotrebljivim. Vecina dizajnera slijedi skup nacela dizajna

korisni¢kog sucelja kako bi vodili svoj dizajn i osigurali uspjeh svojih proizvoda.
Najvazniji elementi dizajna korisniCkog sucelja su:

¢ Vizualni dizajn: Odabir boja, tipografije, ikona i grafiCkih elemenata kako bi se
stvorio privlacan izgled sucelja.

¢ Interakcija: Definiranje naCina na koji korisnici komuniciraju s aplikacijom,
uklju€ujuci elemente poput tipki, obrazaca, i animacija.

e Jednostavnost upotrebe: Fokusiranje na korisnicko iskustvo i postavljanje
elemenata na sucelju na nacin koji omogucava lako i intuitivno kretanje kroz
aplikaciju.

e Konzistentnost: Osiguravanje da se sucelje odrzava ujednaCenim kroz sve
stranice i komponente

Postoje razliCite vrste dizajna korisniCkog sucelja, ali tri najpopularnija su graficko
korisni¢ko sucelje (engl.Graphical user interface, GUI), glasovno korisni¢ko sucelje
(engl. Voice user interface, VUI) i suCelje upravljano izbornikom [8]. U grafiCkim
korisniCkim suceljima korisnici stupaju u interakciju s informacijama manipulirajuci
vizualnim objektima na digitalnom zaslonu pomocu uredaja ili dodira. Elementi dobro
dizajniranog grafickog korisnickog sucelja trebaju biti dizajnirani da podrzavaju dobru

sposobnost u€enja i pronalazenja. Kada korisnici vide poznate vizualne elemente i



obrasce interakcije, mogu razumjeti kako komunicirati s korisnickim suc€eljem samo

gledajuci ga. Takoder je vazno osigurati da su elementi u grafickom korisnickom

sucelju ujednaceni Sto bi znacilo da dizajn korisnickog sucelja treba biti dosljedan

kako bi se stvorio osjecaj kontrole i pouzdanosti. [10]

2.2. Korisnicko iskustvo

KorisniCko iskustvo proces je oblikovanja korisni¢kog iskustva, odnosno cijelog

dojma korisnika dok koristi neki proizvod, uslugu ili sucelje. Cilj dizajna korisnickog

iskustva je stvoriti pozitivho, ugodno i korisno iskustvo za korisnike, uz maksimalno

zadovoljstvo u koristenju proizvoda ili usluge.

Korisnicko iskustvo vodi se prema odredenim aspektima dizajna:

Istrazivanje korisnika: Prilikom pronalaska ciljane skupine susre¢emo se s
njihovim potrebama, ciljevima i referencama kako bi se proizvod koji
dizajniramo u potpunosti prilagodio njihovim stvarnim potrebama (engl.
Empathy map & User Journey)

Informacijska arhitektura: Organizacija informacija i sadrzaja kako bi bili lako
dostupni i razumljivi korisnicima (engl. Flow Chart).

Prototipiranje: lzrada i testiranje modela proizvoda kako bi se unaprijedila
funkcionalnost i korisnicko iskustvo (engl. Wireframe)

Interakcija: Prilikom provodenja prototipiranja fokus je na koji na€in korisnici
koriste proizvod te na koje prepreke nailaze prilikom koriStenja.

Nakon svih sakupljenih informacija sa strane korisnika zadnji stadij je vizualni dizajn

koji stvara privlaCan i kohezivan izgled sucelja koji odgovara potrebama i

preferencama ciljne publike. [5]



2.3. Dizajn sustav i komponente

Dizajniranje sustava je klju¢na faza u procesu stvaranja razlicitih vrsta aplikacija. U
poCetku, osnovni sloj dizajna sustava oblikuje se prema odredenom brandu ili
proizvodu (engl. Brief) Ovaj korak razotkriva smjer u kojem treba ici te Sto Ce biti
uklju€eno u stvaranju korisnickog sucelja. UkljuCuju se paleta boja, tipografija te
dopustene ili nedopustene varijante logotipa, kao i druge karakteristike vizualnog

dizajna.

Nakon $to je definiran vizualni dizajn i njegove smjernice, dizajner prelazi na glavne
funkcionalnosti proizvoda. Struktura aplikacije (informacijska arhitektura) se stvara,
a sadrzaj se organizira uz navigacijske puteve i hijerarhiju informacija. Cilj je stvoriti

priviaCan i dosljedan izgled koji odrazava vrijednosti aplikacije. [23]

Kako bi organizacija i stvaranje bili olakSani, koriste se komponente. Komponente
su definirani elementi koji sadrze skup razliCitih stanja. Stanja se prepoznaju po
promjenama u sadrzaju i boji komponente. Definirane komponente s razli€itim
stanjima su ponovno upotrebljive te sluze kao smjernice koje osiguravaju

dosljednost, uCinkovitost i sklad u cijeloj aplikaciji.

U ovoj fazi se stvaraju ponovno upotrebljive komponente i elementi dizajna koji e
se primjenjivati dillem aplikacije. To ukljuCuje definiranje stilskih smijernica,
tipografije, ikona, obrazaca za unos podataka i druge komponente koje ¢e osigurati
dosljednost i u€inkovitost tijekom razvoja.

2.4. Mobilna aplikacija i uredaji kao pomoc¢ni alati

Preko danasnijih tehnoloskih dostignuéa, nastupila je nova era s nizom impresivnih
inovacija. Roboti i novi oblici uredaja naslo je mjesto i u brizi za osobe s raznim
vrstama demencije. Kroz spajanje mobilnih aplikacija i pametnih uredaja, postignut
je veliki napredak u olakSavanju svakodnevnih izazova i pruzanju podrske. Osim
obavljanja izazova s tehniCke strane gledanja, uredaji dobivaju i njezniju ulogu koja
stvara duboku povezanost i sigurnu okolinu za one koji se tek suoCavaju s ovom

izazovnom bolesSéu.



NajceSci nacini povezivanja i pomoci su same mobilne aplikacije koje sadrze
upravljanje podsjetnicima. One se mogu Kkoristiti za postavljanje i upravljanje
podsjetnika za uzimanije lijekova, odlaske na preglede i druge svakodnevne zadatke.
Osim podsjetnika sadrZze obavijesti | alarme koji podsjeéaju na vazne aktivnosti. U
mnogim mobilnim aplikacijama koriste se i igre dizajnirane za poticanje pamcenja i
kognitivnih sposobnosti. Maniji, prakticni pomagaci su pametni satovi i narukvice koji
takoder imaju postavljene podsjetnike za lijekove i obavljanje svakodnevnih
aktivnosti te mogu biti korisni i za provjeru te pracenje lokacije osobe koja ih nosi.
Uredaji s GPS pracenjem na trziStu postoje u raznim oblicima, osim pametnih satova
i narukvica mogu biti u obliku raznih privjesaka koji se mogu usiti ili zakvaciti na
odjevni predmet osobe. Tako se dodatno omogucuje brz pronalazak osobe ako

zaluta ili se udalji od kuce. [6]

Uz mogucnost pracenja osobe izvan kuénog okruzenja, aspekti brige unutar doma
dodatno su unaprijedeni putem raznovrsnih uredaja. Medu njima se izdvajaju
pametni termostati, automatizirani uredaji za zakljuCavanje vrata, regulacija
osvjetlienja, video nadzor, digitalni foto okviri i raznoliki muziCki uredaji, Cija
terapeutska uloga umirujuce djeluje na osobe oboljele od Alzheimerove bolesti. Ovi
uredaji se kontroliraju putem pametnih telefona ili glasovnih asistenata, znacajno
olakSavajuci prilagodbu okoliSa kako bi on bio sigurniji i ugodniji za osobe s
Alzheimerovom boleSc¢u. [11]

Nadalje, primjenom ovih uredaja ostvaruje se novi oblik prikupljanja i analize
podataka o zdravstvenom stanju oboljele osobe, otvaraju¢i put ka unaprijedenoj
suradnji sa zdravstvenim struCnjacima. Putem specijaliziranih aplikacija, skrbnici i
strunjaci su u mogucnosti sustavno pratiti tok bolesti te zapaZzene promjene u
ponasanju osoba s Alzheimerovom boleS¢u. Zahvaljujuci lakocCi dijeljenja ovih

informacija, omogucuje se optimalno prilagodavanje skrbi i podrske koju pruzaju.



3. PRAKTICNI DIO

3.1. Cilj

U suvremenom drustvu, briga o osobama koje pate od Alzheimerove bolesti
postavlja izazove pred njihove skrbnike. U mnogim slu€ajevima, zahtjevi
svakodnevne njege i pracenja stvaraju izazovne okolnosti koje se teSko uskladuju s
uobicajenim zivotnim dinamikama njegovatelja. Cilj rada je dokazati da u takvim
situacijama, tehnologije, poput mobilnih aplikacija povezanih s kuénim uredajem kao
Sto je kamera, postaju iznimno znacajna i klju€na pomagala za pruzanje podrske i

nacina sigurnog i kvalitetnog Zivota oboljelih osoba pa tako i njihovih skrbnika.

Spoj mobilne aplikacije i ku¢nog uredaja koji posjeduje kameru i dozator tableta
opcija je koja uvelike olakSava brigu. Osim prakti¢nosti, kupnja tehnologije je i
ekonomski isplativija. Sa spektra financija neke od tradicionalnih opcija, poput
angaziranja osobe koja bi boravila s oboljelom osobom, mogu biti izuzetno skupe i
zahtjevne za organizaciju. S druge strane, mobilna aplikacija koja omogucuje
daljinsko pracenje putem kamere omogucuje skrbnicima da prate situaciju u
stvarnom vremenu, &ak i kad nisu fiziéki prisutni. Sto rje$ava problem te rezultira

znacajnim financijskim i vremenskim ustedama, €ime se olakSava pristup adekvatnoj

brizi. [19]

Osim toga, aspekt sigurnosti i kontroliranog nadzora igra znacajnu ulogu u ovom
konceptu. Na slici 1. prikazana je shema medusobno povezanih uredaja, primjer
prikazuje kucni uredaj koji kroz kameru postavljenu unutar kuce oboljele osobe,
skrbniku omogucuje diskretno i nenametljivo pracenje njezinog svakodnevnog ritma
i aktivnosti. Takoder u slu€aju nepredvidenih situacija (otvoreni plamen, pad osobe
u prostoru, ulazak nepoznate osobe) ili potrebe za pomo¢ tehnologija omogucuje
brzu intervenciju. Kuéni uredaj detekcijom Salje podatke bazi podataka koja
njegovatelju preko obavijesti Salje informaciju Sto se dogada u zivotnom prostoru
osobe. Ova vrsta povezanosti daje osjeCaj sigurnosti koji ova opcija pruza te



smanjuje anksioznost i brigu skrbnika, ¢ime se stvara povoljan okvir za kontinuiranu

i optimalnu brigu o oboljeloj osobi.

©
=

Mobilni uredaj Kuéni uredaj sa kamerom
4) i dozatorom tableta

Baza podataka

Slika 1. Shema povezanog mobilnog uredaja i ku¢nog uredaja sa bazom podataka

3.2. Metodologija

U istrazivaCkom okviru rada koriStena su nacela dizajna korisnickog iskustva i
korisnickog sucelja Sto obuhvaca veliki dio istrazivanja i prou€avanja problema. U
kontekstu korisni, proces je zapoCeo sa sakupljanjem preciznih podataka, koristeci
instrumente kao $to su intervju i provedene ankete. Nakon toga uslijedilo je stvaranje
.Persona“ koje predstavljaju osnovni referentni okvir za sagledavanje individualnih

izazova te su usmjereni na ciljane skupine poput njegovatelja i skrbnika. [7]

KorisniCko iskustvo zapo€inje sa skupom metoda razliCitih nacina sakupljanja

podataka. KoriSteni instrumenti su bili intervju i ankete. Nakon toga uslijedilo je



stvaranja Persona na koje se reflektiramo kada govorimo o problemu pojedinca {j.

nase ciljane skupine ljudi, a to su njegovatel;i i skrbnici.

Nakon dobivenih Persona omogucava se izrada mape emocija, odnosno "Empathy
map-a". Dublja analiza omogucuje prepoznavanje specifiCnih trenutaka koji kod
korisnika izazivaju frustracije ili probleme te poblize prikazuje naCine na koje se ti

osjecaji manifestiraju. [5]

U kasnijoj fazi, fokusiralo se na istrazivanje postojeCeg trziSta aplikacija. Fokus
istraZivanja usmjeren je na kljuCne karakteristike aplikacija, njihovu intuitivnost i

sposobnost integracije s drugim uredajima.

3.2.1. Anketa

Koliko je godina imala osoba kada ste primijetili prve znakove Alzheimerove bolesti kod njih?

6 odgovora

2
2 (33,3 %) 2 (33,3 %)

1 (16,7 %) 1 (16,7 %)

63 65 70-tak 75

Slika 2.,Koliko je godina imala osoba kada ste primjetili prve znakove Alzheimerove bolesti kod njih?*

Razdoblje primjeCivanja znakova Alzheimerove bolesti bliznjih kod ispitanika iz

uzorka je vec¢inom u starijoj Zivotnoj dobi > 63 godine.



Sto su bili prvi znakovi koje ste primijetili kod oboljele osobe?
6 odgovora
Teze obavljanje svakodnevnih rutina. Kuhanje, pospremanje.
Dezorjentiranost, zaboravljivost, smusenost
Iskrivljena orijentacija
Zbunjenost, problemi s orijentacijom, zaboravljanje jednostavnih svakodnevnih radnji
Zbunjenost, zaboravljivost, usporenost

Smusenost, zaboravljivost, sporost

Slika 3.,Sto su bili prvi znakovi koje ste primjetili kod oboljele osobe?*

Vecina odgovora iz uzorka svodi se na primje¢ene probleme prilikom orijentacije, na

Sto se veze opca ,smuSenost® i lagana zaboravljivost.

Kako se osoba ponasala tijekom razdoblja otkrivanja bolesti?
6 odgovora

@ Agresivno

@ Depresivno
@ Zbunjeno

@® Tuzno

@ Odsutno

@ Bez promjene
@ Defanzivno

Slika 4.,,Kako se osoba ponasala tijekom razdoblja otkrivanja bolesti?*
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NajceSCi odgovor je prije svega opca zbunjenost uzrokovana nesvakidasnjim
promjenama.

Koje rutinske/svakodnevne radnje su postale teske za obavljati unutar njihovog Zivotnog prostora?
(pranje suda, higijena prostora, osobna higijena, kuhanje...)

6 odgovora

Kuhanje

Kuhanje, higijena prostora, koristenje elektricnih uredaja (mobitel, racunalo)

osobna higijena, kucanski poslovi, kuhanje, nabavka potrebsina, svakodnevne aktivnosti
Kuhanje, pranje suda, higijena prostora, koristenje kucanskih aparata

Sve s vremenom

Slika 5.,Koje rutinske/svakodnevne radnje su postale teSke za obavijati unutar njihovog Zivotnog prostora?*

Osobna higijena i kuéanski poslovi poput kuhanja naj¢e$¢i su odgovor, kao i
upotreba svakodnevne tehnologije koja je sastavni dio svakog kucanstva.

Kako se vasa dnevna rutina promijenila od kada ste se poceli brinuti za nekoga s Alzheimerovom
bolescu?
6 odgovora

Cjelodnevna zabrinutost.

jako, posvecenost toj osobi, ujutro, navecer, tiekom dana angazman njegovateljice

Jako

Povecanje angazmana oko oboljele osobe, stalno uskladivanje radnih i drugih obaveza s brigom o oboljeljoj
osobi, raniji odlasci s posla, odgadanje drugih obaveza i aktivnosti

U potpunosti- sve podredeno bolesniku

Nisam je ostavljala aamu

Slika 6.,Kako se vaSa dnevna rutina promijenila od kada ste se poceli brinuti za nekoga s Alzheimerovom
bolesc¢u?”
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Povecana posvecenost bolesnoj osobi kao i mijenjanje vlastitih Zivotnih navika i
rutina kako bi se prilagodili bolesnoj osobi, prvenstveno osigurali njezinu osobnu
sigurnost, je naj¢eS¢i odgovor. Stvaranje odnosa njegovatelja i osobe oboljele od
Alzheimerove bolesti.
Koji su neki od najvecih izazova s kojima se susrecete kada je u pitanju briga za osobu s
Alzheimerovom bolescu u vlastitom domu? (ostavljanje otvorenog plamena na $tednjaku,

otklju¢ana vrata...)

6 odgovora

Svakodnevne stvari poput paljenja stednjaka, ostavljanja otkljucanih vrata, zaboravljanje novcanika
ukljucenog svjwtla, vode koja curi, na srecu plamena i vrata nije bilo

Prehrana i sigurnost

Sve sto se odnosi na sigurnost osobe dok je sama - ukljuceni kucanski aparati, briga o kucnim ljubimcima,
moguci odlasci iz kuce bez da je osoba uzela mobitel, krivo uzimanje terapije (rizik prevelikih doza lijekova
itd.)

Osoba ne bi trebala biti sama, stalno pod nadzorom

0vo prvo

Slika 7.,Koji su neki od najvecih izazova s kojima se susrecete kada je u pitanju briga za osobu s
Alzheimerovom bole$c¢u u viastitom domu?*

Prisutnost velike zabrinutosti zbog sigurnosti oboljele osobe, od rutinskih
svakodnevnih aktivnosti koje bi mogle poéi po zlu (padovi, opekline, prijevare, itd.)
do redovitog uzimanja lijekova prijeko potrebnih za kontrolu stanja bolesnika,

odnosno potencijalno predoziranje.
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Kako upravljate i odrzavate sigurno okruzZenje za osobu s Alzheimerovom boleS¢u u svom
Zivotnom prostoru?

6 odgovora

Medicinska sestra je tijekom dana s njom
Pokusavamo da neko bude uz nu, ugradili kameru
Konstantna briga, anticipacija situacija

nabava sigurnijih kucanskih aparata, npr. Indukcijska ploca za kuhanje, nabava dozera za lijekove, povecana
kontrola i briga oko osobe, stalno pracenje kognitivnih promjena i ponasanja kod oboljele osobe

Zaklju¢ana vrata, bez ostrih predmeta, kasnije bolnicki krevet
Nikad sama

Slika 8.,,Kako upravijate i odrzavate sigurno okruZenje za osobu s Alzheimerovom bole$c¢u u svom Zivotnom
prostoru?”

Placanje dodatnog medicinskog osoblja ili druge vrste osobnih njegovatelja, te
povecana potreba za tehniCkim rjeSenjima radi prakticnosti, sigurnosti i ustede,

namecu se kao najcesc¢i odgovori.
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Koje ste strategije ili tehnike smatrali korisnima u ucinkovitoj komunikaciji s osobom s
Alzheimerovom bolescu?

6 odgovora

Razumijevanje i smirenost
pomiriti se sa situacijom, pokusati stalozeno i bez nervoze ponavljati
Ne davati izbor - jasna pitanja, odgovor da ili ne

Smirenost i strpljivost u razgovoru, razumijevanje, neuvjeravanje osobe da je nesto krivo shvatila,
neokrivljavanje osobe za zaboravljeno ili zbunjenost

Njeznost i potvrda njegove price
Strpljenje

Slika 9.,Koje ste strategije ili tehnike smatrali korisnima u ucinkovitoj komunikaciji s osobom s Alzheimerovom
bolesc¢u?”

Novopeceni njegovatelji se uglavnom tesko snalaze u komunikaciji s bolesnom
osobom, najcesce koristeCi metode primjene dodatnog strpljenja i smirenosti u

komunikaciji s istom.

Je li promjena raspolozenja ¢esta kod oboljele osobe?
6 odgovora

Da 4 (66,7 %)

Ne —2 (33,3 %)

Slika 10.,Je li promjena raspoloZenja cesta od oboljele osobe?*
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Ceste promjene raspoloZenja jedna su od glavnih obiljeZja Alzheimerove bolesti, te

je njihov intenzitet i oblik individualan s obzirom na okolnosti odnosno osobnosti

bolesnika.

Koje su to promjene raspolozenja oboljele osobe?

5 odgovora

Ljutnja zbog zaboravljanja. Strah

vecinom depresivno, rjetke promjene

Anksioznost

Razmjene depresivnih simptoma i dobrog raspolozenja, ljutnja

Agresivnost, odsutnost, vrac¢anje u proslost

Slika 11.,Koje su to promjene raspoloZenja oboljele osobe ?“

Ceste promjene raspoloZenja manifestiraju se kroz dijagnozu poput anksioznosti i

depresije (koji se potencijalno moraju regulirati lijekovima) do obi¢ne ljutnje i straha

(kao osnovne ljudske emocije).

Kako na Vas utjeCu promjene raspolozenja oboljele osobe?
6 odgovora

@ Osjecam se zbunjujée

@ Osjecam se tuzno

@ Osje¢am se bespomo¢no

@ Promijene ne utje¢u na mene

Slika 12.,Kako na Vas utje¢u promjene raspoloZenja oboljele osobe?*
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Prevladavajuéi osjecaj koji promjena raspolozenja oboljele osobe uzrokuje kod
njegovatelja jest ultimativha bespomoc¢nost.

Postoje li neke posebne aktivnosti ili hobiji u koje se uklju¢ujete s osobom s Alzheimerovom
bolescu?
6 odgovora

Kartanje

setnje i svakodnevne aktivnosti kao odlazak u ducan

Teretana, kreativni rad

Bojanke, fizicka aktivnost

Pjevanje, fizicki dodir, slusanje glazbe...

Pokazivanje kako se nesto radi

Slika 13.,Postoje li neke posebne aktivnosti ili hobiji u koje se ukljucujete s osobom s Alzheimerovom bole$cu?“
Aktivnosti, kognitivne (drustvene igre, pjevanje, kreativne radionice) kao i fiziCke
(Setnje, tjelovjezba), su one koje su struCno najCeSce preporucene i lokalno

dostupne kao pomoc u ,kontroli razvoja“ Alzheimerove bolesti u bolesnika.
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Da li nakon aktivnosti ili odredenih hobija vidite razliku u ponasanju oboljele osobe?
6 odgovora

Da 4(66,7 %)

Ne 2 (33,3 %)

Slika 14.,Da Ili nakon aktivnosti ili odredenih hobija vidite razliku u ponasanju oboljele osobe?*

Koje razlike primjecujete?

5 odgovora

pozitivnija, ali umorna
Povecanje raspolozenja
Fizicka aktivnost i kreativne radnje pozitivno utjecu na kogniciju i raspolozenje

Opustenija je

Slika 15.,Koje razlike primjecujete?“

Kao Sto je prije spomenuto, pozitivne promjene u bolesnika nakon upraznjavana
neke od spomenutih aktivnosti su vise nego vidljive, te pozitivho utjeCu na kvalitetu

svakodnevice kako bolesnika tako i njegovatelja.
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Postoji li sustav ili uredaj koji vam pomaze u ulozi njegovatelja?
6 odgovora

Da 3 (50 %)

Ne 3 (50 %)

Slika 16.,Postoji li sustav ili uredaj koji Vam pomaze u ulozi njegovatelja?“

Tehnoloska rjeSenja i njihova upotreba u njezi uvelike ovisi i o stadiju Alzheimerove
bolesti, te o tehnoloSkoj pismenosti njegovatelja.

O kojem sustavu ili uredaju je rijec?

3 odgovora

IR kamera koja je instalirana u stanu
Automatski dispenser tableta

Dozer lijekova
Slika 17..“O kojem sustavu ili uredaju je rijec?”

Tehnoloska rjeSenja kojima se njegovatelji koriste su uglavhom nadzorne kamere,

te automatski dozator lijekova.
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Koji dogadaj Vas je potaknuo da krenete razmisljati o dugoroénom planu o skrbi oboljele osobe?

6 odgovora

Kada nije mogla skuhati ru¢ak

Otkazivanje njegovateljice

Pogorsanje stanja

Kada je postalo prezicno da osoba ostaje kod kuce sama kratko vrijeme
Mama je ostala brinuti se za tatu kod kuée

Nemogucénost cjelodnevne brige

Slika 18.,Koji dogadaj Vas je potaknuo da krenete razmisljati o dugoro¢énom planu o skrbi oboljele osobe ?*
Pogorsanje opceg psihofizickog stanja bolesnika koja uzrokuje povecanje potrebe
za vecom razinom individualne skrbi te razinu struCnosti koju njegovatelji ne
posjeduju, jedan je od glavnih razloga stvaranja dugoro¢nog plana skrbi za osobu
oboljelu od Alzheimerove bolesti.

Ako je osoba zbrinuta u dom, koliki je vremenski period prosao od dobivene dijagnoze do promjene
smjestaja?
6 odgovora

5 mjeseci

1 mjesec, radi se o privatnom domu

1.5 godina

2 do 3 godine

Nije zbrinuta

Godina dana

Slika 19.,Ako je osoba zbrinuta u dom, koliki je vremenski period pro§ao od dobivene dijagnoze do promjene
smjestaja?”

Prema opisnim odgovorima iz ankete, prosje¢no vrijeme od same dijagnoze do

odlaska oboljele osobe u odgovarajuCi smjestaj (staracki dom ili druga vrste
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institucije) varira od 1 — 3 godine, koje predstavljaju vrijeme ,inkubacije“ bolesti u
kojem bolesnici mogu, uz pomoc¢ njegovatelja, bivati u vlastitom domu odnosno

poznatom okruzenju.
3.2.2. Persone

U radu su odredene 3 persone kao reprezentacija razli€itin pristupa i emocionalnih
iskustava koje njegovatelji mogu imati dok se brinu za osobe s Alzheimerom.

42 godine | Voditeljica raBunovodstva

Anina pri¢a

Ana je predana njegovateljica svojoj majci, koja se bori s Alzheimerovom
boleséu veé nekoliko godina. Ana je izuzetno emocionalno povezana sa
svojom majkom i Sesto se suocava s dubokim emocijama tuge i gubitka
kako bolest napreduje. Osjeca inicijalnu frustraciju kad njezina majka
zaboravlja vazne trenutke njihovog zajednickog Zivota, ali brzo prepoznaje
da to nije namjerno. Ana ulaZe puno truda u razumijevanje njezinih potreba
i prilagodava svoj pristup kako bi pruzila udobnost i podr$ku. Redovito se
sastaje s terapeutom kako bi obradivala svoje emocije i naugila kako se
nositi s izazovima koje donosi briga za osobu s Alzheimerom.

Potrebe

« Emocionalna podr§ka

« Bolje razumijevanje bolesti
+ Podr$kaisuradnja

| A n a Problemi

? « Emocionalnaiscrpljenost
Samohrana maJka « Suodavanje s gubicima

« Osjeéaj bespomoc¢nosti

Slika 20.Persona 01 (Figma Template)

Na slici 20. prikazan je Anin profil persone.

Ana je njegovateljica svojoj majci, koja se bori s Alzheimerovom boleScu vec¢
nekoliko godina. Ana je izuzetno emocionalno povezana sa svojom majkom i Cesto
se suoCava s dubokim emocijama tuge i gubitka kako bolest napreduje. Osjeca
inicijalnu  frustraciju kad njezina majka zaboravlja vazne trenutke njihovog
zajednickog zivota, ali brzo prepoznaje da to nije namjerno. Ana ulaze puno truda u
razumijevanje njezinih potreba i prilagodava svoj pristup kako bi pruzila udobnost i
podrsku. Redovito se sastaje s terapeutom kako bi obradivala svoje emocije i naucila

kako se nositi s izazovima koje donosi briga za osobu s Alzheimerom.
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Ani je potrebna emocionalna podrska, bolje razumijevanje bolesti te podrska |

suradnja. Anini problemi su emocionalna iscrpljenost, suoCavanje a gubicima te

osjecaj bespomocnosti.

55 godina ‘ Umirovljeni inZinjer

Markova pri¢a

Marko je umirovljeniinZenjer koji sada skrbi za svoju suprugu koja je
dijagnosticirana s Alzheimerovom bole$éu prije tri godine. On se istakao kao
analitiéna osoba s naglaskom na strukturiranje procesa i planiranje. Marko je
pristupio skrbi za svoju suprugu s detaljno osmisljenim rasporedom dnevnih
aktivnosti, tretmanima i obrocima. Njegova supruga osjec¢a podrsku kroz
Markovu paZljivu organizaciju, no ponekad mu nedostaje emocionalne
povezanosti. Marko je svjestan da treba viSe raditi na izraZavanju svojih
emocija i stvaranju dublje veze kako bi njegova briga bila sveobuhvatna

Potrebe
» Razvoj emocionalne veze
» Podr$ka u organizaciji
« Obrazovanje o Alzheimerovoj bolesti

Problemi

« Emocionalna distanca prema supruzi
Umirovljeni iniinjer « Balans izmedu organizacije i spontanosti
« lzrazavanje emocija

Slika 21.Persona 02 (Figma Template)

Na slici 21. prikazan je Markov profil persone.

Marko je umirovljeni inZenjer koji sada skrbi za svoju suprugu koja je dijagnosticirana
s Alzheimerovom boleS¢u prije tri godine. On se istakao kao analiticha osoba s
naglaskom na strukturiranje procesa i planiranje. Marko je pristupio skrbi za svoju
suprugu s detaljno osmisljenim rasporedom dnevnih aktivnosti, tretmanima i
obrocima. Njegova supruga osjeca podrSku kroz Markovu paZljivu organizaciju, no
ponekad mu nedostaje emocionalne povezanosti. Marko je svjestan da treba viSe
raditi na izrazavanju svojih emocija i stvaranju dublje veze kako bi njegova briga bila

sveobuhvatna.

Marku je potreban razvoj emocionalne veze, podrSka u organizaciji te vece
obrazovanje o Alzheimerovoj bolesti. Marka ima problem jer je emocionalno
distanciran od svoje supruge , jer nema balans izmedu organizacije o spontanosti te

izrazavanje emocija.
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38 godina \ Medicinska sestra

Petrina pri¢a

Petra je medicinska sestra s iskustvom u skrbi za starije pacijente. Sada
skrbi za svog oca, koji je suoCen s Alzheimerovom boleséu. Ona je vrlo
svjesna da svaka faza bolesti donosirazli€ite izazove i potrebe. Petra se
brzo prilagodava novim situacijama i esto donosi odluke o njezi temeljene
na trenutnom zdravstvenom stanju svog oca. Njezino zdravstveno znanje
pomaze joj u donoSenju informiranih odluka i pruzanju pravilne medicinske
skrbi. Petra takoder poti¢e druge ¢lanove obitelji da se uklju¢e kako bi
podrska bila sveobuhvatna i o&uvala njihov obiteljski duh.

Potrebe

» Prilagodba i fleksibilnost
» Podrska drugih Glanova obitelji
» Skrb o vlastitom zdravlju

Problemi

Pet ra « Balansiranje profesionalnosti i osobne veze

5 . « Odrzavanje ravnoteze
Medicinska sestra reavenie ravnete o .
» Nositi se s promjenama u o&evim sposobnostima

Slika 22.Persona 03 (Figma Template)

Na slici 22. prikazan je Petrin profil persone.

Petra je medicinska sestra s iskustvom u skrbi za starije pacijente. Sada skrbi za
svog oca, koji je suoCen s Alzheimerovom boleS¢u. Ona je vrlo svjesna da svaka
faza bolesti donosi razliCite izazove i potrebe. Petra se brzo prilagodava novim
situacijama i Cesto donosi odluke o njezi temeljene na trenutnom zdravstvenom
stanju svog oca. Njezino zdravstveno znanje pomaze joj u donoSenju informiranih
odluka i pruzanju pravilne medicinske skrbi. Petra takoder potice druge ¢lanove
obitelji da se ukljuCe kako bi podrSka bila sveobuhvatna i oCuvala njihov obiteljski
duh.

Petrine potrebe su prilagodba i fleksibilnost, podrska drugih ¢lanova obitelji te skrb
o vlastitom zdravlju. Petra ima problema s balansiranjem profesionalne brige o
pacijentu i osobne brige prema ocu, tesko joj je odrzavati ravnotezu te se naposljetku

i nositi sa promjenama ocevih sposobnosti.
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3.2.3. Empathy map

Sto Ana ¢uje?

Cuje svoju majku
kako se ponekad pita
o stvarima koje su joj
nekada bile poznate

Cuje rijesi podrike i
razumijevanja od
terapeuta tijekom
sesija

Osjec¢a duboku
emotivnu povezanost
sa svojom majkom i
tesko joj je gledati
kako bolest
napreduje

Razumije da majka ne
zaboravlja namjerno i
brzo prepoznaje da su
njeni postupci
rezultat bolesti

Sto Ana osjeéa i misli?

Cuje svoje misli kako

odlaze uiracionalne
strahove teih
pokusava suzbiti

Osjeca tugu i gubitak
zhog postupnog
gubitka sjecanjai
promjenau
ponasanju njezine
majke

PokuSava ostati
smirena i suzdrzana
pred majkom, iako je
tesko gledati kako se
bolest pogorsava

Prilagodava svoj
pristup kako bi svojoj
majci pruzila
udobnost i podrsku,
bez obzira na
promjene u hjenom
ponasanju

Osjedéam se tako

gledam kako mama
gubi svoje sjeéanje

Stvarno se trudim
prilagoditi svoj
pristup da bi joj bilo
udobno i sigurno.

Slika 23.Persona 01 - Empathy map

Na slici 23. Prikazana je Anina mapa emocija.

tuznoiizgubljeno kad

Sto Anaradi?

Redovito se sastaje s
terapeutom kake bi
obradivala svoje
emocije i naudila kako
se nositi s izazovima
njege osobe s
Alzheimerom

Nekad me frustrira
§to zaboravlja sve te
divne trenutke koje
smo proZiviele
zajedno.

Sto Ana govori?
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Sto Marko ¢uje?

Cuje potrebe i
zahtjeve svoje
supruge u vezis
njegom i
svakodnevhim
aktivnostima.

Cuje kako mu
supruga govori kako
je hladniji prema njoj

Osjeca odgovornost
za pruzanje detaljine i
strukturirane njege
SV0joj supruz

Shvada da je vazno
raditi na svojim
emocionalnim
aspektima kako bi
briga bila
sveobuhvatna

Cuje pohvale i zahvale

svoje supruge za

organizagiju i brigu

koju pruza

Osjeta potrebu za
povezanoS$éu i
emocionalnom
bliskoscéu sa svojom
suprugom.

Sto Marko osjeéa i misli?

Planira | organizira
dnevne aktivnosti,
tretmane i obroke

svoje supruge s
velikom paznjom

Nastoji pruziti
strukturirano
okruZenje kako bi
njegova supruga
osjecala podrsku i
sigurnost.

Trudim se osmisliti

detaljan raspored za

njezinu njegu i
tretmane.

Vazno je da se
supruga osjec¢a
podrZano kroz moju
organizaciju i skrb.

Slika 24..Persona 02 - Empathy map

Na slici 24. Prikazana je Markova mapa emocija.

Sto Marko radi?

Svjestan je svojih
izazova i trudi se
radliti na izraZzavanju
svojih emocija i
stvaranju dublje veze
S suprugom.

Osjeéam da bih
trebao viSe raditi na
izraZavanju svojih
emocija

Sto Marko govori?
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Sto Petra &uje?

Cuje svog oca kako
izrazava svoje
potrebe i brige u vezi
sa stanjem

Cuje da je njezina
ohiteljuz njui
njezinog oca kroz
promijene koje bolest
nosi

Svjesna je razliditih
izazova koje svaka

faza Alzheimerove
bolesti donosi

Osjec¢a odgovornost
za pruzanje pravilne
medicinske skrbi
svom ocu

Sto Petra osjeéa i misli

Cuje zahvale i
podrsku drugih
&lanova obitelji za
njezin trud

Shvaéa vaznost
suradnje obitelji kako
bi pruzili
sveobuhvatnu
podriku

Prilagodava svoj
pristup i odluke
temeljem trenuthog
zdravstvenog stanja
svog oca i faze bolesti

PotiGe druge ¢lanove
obitelji da se ukljuce i
pruZe podrsku kako bi
oduvali obiteljski duh

VaZno je prilagoditi se

svakoj fazi bolesti
kako bih pruzila
odgovarajucu njegu.

Potrebno je da sviu
obitelji suradujemo

kako bi podrska bila

sveobuhvatna.

Slika 25.Persona 03 - Empathy map

Na slici 25. Prikazana je Petrina mapa emaocija.

Sto Petra radi?

Koristi svoje
medicinsko znanje
kako bidonijela
informirane odluke o
njezii lijeCenju

Puno donosim odluka
o hjezi temeljenih na
trenutnom
zdravstvenom stanju
mog oca.

Sto Petra govori?
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3.2.4. Istrazivanje trzista
3.2.4.1. Mojo

Mojo je jedna od mobilnih aplikacija koja je osmiSljena kako bi pruzila podrSku
osobama s demencijom, posebno Alzheimerovom bolesS¢u. Ova aplikacija stavlja
naglasak na odrzavanje emocionalne povezanosti korisnika s njihovom obitelji i
prijateljima. Kroz korisnicko sucelje, Mojo omogucuje komunikaciju putem slika,
ikona i poruka, olakSavajuci izrazavanje potreba i osjeaja. Takoder nudi
personalizirane podsjetnike koji pomazu u pamcenju bitnih dogadaja i imena, Cime
se podrzava kognitivna funkcija korisnika. Na slici 26. prikazani su zasloni mobilne
aplikacije MOJO. [13]

Glavne znacajke:

e Vodenje lijekova - stvarni podsjetnici u stvarnom vremenu, upozorenja za
propustene lijekove, poticaji za obnovu recepta te registracija potrosnje koja se
dijeli unutar obiteljske mreze.

e Spisak - osobne liste za provjeru kako bi se pomoglo pripremiti za svaku fazu
putovanja kroz bolest.

o BiljeSke/izvjeS¢a o njezi - jednostavni izvjestaji prate kljucne podatke vezane za
demenciju kako bi se pratili zdravstvene i promjene ponaSanja izmedu
medicinskih pregleda.

e Kalendar i slanje poruka - automatizirane i korisniCki generirane informacije
distribuirane unutar obiteljske mreze.

o Kutija sjeCanja - digitalni foto album s prijateljima, obitelji, mjestima i dogadajima,
uz opise i oznaCavanje korisnika.

e Obitelj i prijatelji - vremenske crte sa slikama obitelji i prijatelja tijekom godina

kako bi se oboljeloj osobi pomoglo u prepoznavanju.
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e Vremeplov - pracenje i pamcenje kroz vrijeme uz glazbu, filmove, dogadaje,

obiteljske fotografije i osobne informacije povezane s datumima za bilo koju

godinu.
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Slika 26.Prikaz ekrana MOJO mobilne aplikacije

3.2.4.2. Lumosity

Lumosity je mobilna aplikacija prilagodena osobama s demencijom i Alzheimerovom
boleS¢u koja nudi sveobuhvatan program kognitivhog treninga. Aplikacija se istiCe
raznolikim nizom igara, svaka pazljivo osmisSljena kako bi ciljala razliCite kognitivhe
sposobnosti, ukljuCuju¢i zadrzavanje pamcenja, trajnu paznju, brzu kognitivhu
obradu i slozeno rjeSavanje problema. Aplikacija je produkt spoznaja temeljenih na

istrazivanjima unutar podrucja kognitivhe znanosti.

Tijekom koristenja aplikacije, korisnici dobivaju poticaje i nagrade kroz bodovanje,
kroz postignu¢a i kroz prikaz personaliziranog napretka. Osim toga, Lumosity
omogucuje korisnicima prilagodbu razine izazova vjezbi, ¢ime osigurava optimalnu
ravnotezu izmedu angaziranja i kognitivne stimulacije. Prikazani ekrani aplikacije
nalaze se na slici 27. [24]

Glavne znacajke su prikazane kroz kategorizirane igre:

e .Memory“ —igre pamcenja
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,Language” - vokabularne vjezbe i vjezbe Citanja

LAttention“ — igre koje zahtijevaju vecCu koncentraciju

,Problem solving“ — jednostavni zadaci rieSavanje odredenog problema
~Flexibility“ — igranje s kombinacijama, bojama i oblicima

~Speed” — jednostavne brzopotezne igre

.Math“ — igre koje ukljuuju raCunanje i vjestinu estimacije

4@ .1l 66% @245 PN

< lumosity
Speed
(o ol L
] P Your Game Progress Report Based on your relative Lumosity
- strengths and weaknesses, your
profile is most similar to people who
work in:
Highw: y Hazards Penguin Pursuit R
Select a card to view your detailed score
history
Memory
MOST PROGRE 3
n u C{‘: s o

in O ﬂrve

You respond only 13% slower to non-matching
flocks. Nice!

in
alkboard Challenge.
sf18/201 Total plays: 8 2512008
Attention S ® C) S
''''' == Y
= i e . e 3% slowar TAST

Slika 27.Prikaz ekrana Lumosity mobilne aplikacije
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3.2.4.3. MindMate

MindMate je mobilna aplikacija koja pruza temeljito kognitivno vjezbanje za osobe s
demencijom, u posebnom fokusu je i Alzheimerova bolest. Aplikacija nudi niz raznih
zagonetki , vjezbi i igri koje su fokusirane na odrzavanje i poticanje mentalnog rasta
korisnika. MindMate podrzava pamcenje, koncentraciju i logicko razmisljanje kroz
vjezbe kao Sto su pamcenje sliCica, jednostavni matematicki izazovi te logi¢ne
zagonetke. Osim zabavnog dijela, aplikacija pruza dodatne informacije o samoj
bolesti te omogucuje pracenje korisnika kroz napredak i prilagodbu prema novim

izazovima.

MindMate posjeduje 3 verzije aplikacije koje se ovisno o fazi bolesti mogu instalirati
za pojedinca ,MindMate®, za obitelj ,MindMate Family“ (sadrzi mogucnost razgovora
i video znacCajke, te za ustanove za skrb (aplikacija omogucuje osoblju izradu profila
svakog Sticenika na istom tabletu za bolju | efikasniju skrb). Zasloni mobilne
aplikacije MindMate nalaze se na slici 28. [15]

Glavne znacajke:

e |Igre —igre su podijeljene po kategorijama, a to su rjeSavanje problema ,Problem
Solving“ (Sudoku, See-Fish, Word Puzzle...), igre brzine ,Speed” (Fives, Fruit
Frenzy, Wheel Spin...), igre pamcenja ,Memory“ (Match Pairs, Item Memory,
Grocery Pick...) te igre pozornosti ,Attention“ (Color Tap, Space Game, Paint
Me...)

e Vjezbe — na ekranu su prikazane vjezbe koje su obliku videa te su takoder
kategorizirane po intenzitetu vjezbi (Standing Exercise, Yoga, Full Body...)

e Recepti — popis recepata za pravilnu prehranu korisnika

e _Home" startna znaCajka — na startnom ekranu prikazane su dnevne ,obaveze”
koje se dnevno odrade kako bi aplikacija pratila progres. Dnevna aktivnhost ima
zadanu jednu igru, recept dana, savjet dana, video dana i vjezbu dana uz ostale

informativne &lanke
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Slika 28.Prikaz ekrana MindMate mobilne aplikacije

3.3. Vizualni identitet aplikacije

Vizualni identitet predstavlja dizajnerski okvir koji se koristi kako bi se
individualizirala aplikacija, web stranica ili bilo koja druga vrsta grafickog proizvoda.
Ono ukljuCuje skup temeljnih dizajnerskih komponenata, uklju€ujuci logotip, paletu
boja, tipografiju, ikone, slike i njihovu kombinaciju. Ovaj definirani skup elemenata
doprinosi prepoznatljivosti i skladnosti aplikacije, te omogucava korisnicima da je

lako prepoznaju i povezu.

Klju€ni aspekt vizualnog identiteta u okviru aplikacija jest oCuvanje dosljednosti
vizualnih smjernica i dizajnerske navigacije. S time se osigurava da korisnici prilikom
prelaska izmedu razliitih zaslona imaju ujednaceno iskustvo tijekom koriStenja

aplikacije.



3.3.1. Logotip

Prije same izrade zaslona i prototipa potrebna je izrada logotipa koji bi bio autenti¢an
i prepoznatljiv kako bi odrzavao vrijednosti i karakteristike proizvoda. Logotip je
graficki simbol, znak ili dizajn koji predstavlja odredeni brend, tvrtku, organizaciju ili
proizvod. [16]

Za mobilne aplikacije s fokusom na olakSavanju svakodnevnog zivota obiteljima
osoba oboljelih od Alzheimerove bolesti, razvijen je logotip koji se istiCe svojim

dubokim znacCenjem. Ovaj simbol, iako jako jednostavan, nosi u sebi dvostruku

komponentu koja je prikazana na slici 29.

Slika 29.Prikaz komponenti logotipa

Glavna komponenta logotipa su linearno prikazane polutke mozga. Buduci da je
mozak kljuCan za sve aspekte naseg tijela i psihiCkog stanja, ovaj simbol zastupa
kontrolu i vitalnost u svakodnevnom funkcioniranju. On simbolizira temeljnu ulogu u
cijelom procesu brige o zdravlju oboljelih osoba i njihovih obitelji. Druga komponenta
ovog simbola je njezan cvijet lvanCice, koji sa sobom donosi brojna duboka
znacenja. Ovaj cvijet predstavlja ljubav, vjeCnost, zastitu i nadu - vrijednosti koje ¢e
biti srediSnje u identitetu aplikacije. Ujedinjujuc¢i se s mozgom u simbolu, Ivancica

oznacCava cjelovitu podrsku i brigu, te stvara osjecaj povezanosti i paznje.
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SunnyMind

Slika 30.Prikaz logotipa ,,.SunnyMind*

Prikaz na slici 25. prikazuje konacni logotip pod imenom "SunnyMind". Ovaj naziv
dodatno produbljuje znacenje logotipa, unosedi simboliku Sunca - nezaobilaznog
elementa naseg postojanja. Sunce donosi toplinu, svjetlo i osjecCaj radosti, koji su

nezamjenjivi faktori u nasoj aplikaciji.

Svaka komponenta ovog logotipa paZljivo je osmisljena kako bi zajedno stvorile
smisleni i snazan identitet, odrazavajuc¢i temeljne vrijednosti i svrhu aplikacije
namijenjene podrsci obiteljima koje se brinu za osobe oboljele od Alzheimerove

bolesti.
3.4. Dizajn sustav
3.4.1. Boje i tipografija

Nakon izrade logotipa, bilo je nuzno odabrati paletu boja koja ¢e oblikovati izgled
zaslona prototipa. Prilikom biranja boja, koriSten je online alat (https://coolors.co/)
kako bi se postigla harmoni¢na kombinacija. U procesu odabira boja, klju¢no je bilo
uzeti u obzir pozitivan utjecaj na osobe oboljele od Alzheimerove bolesti te koliko ce
boje olakSati kategorizaciju tijekom dizajniranja profila njegovatelja.[12]

Kao pozadinska boja za sve zaslone odabrana je tamno plava (HEX: #243f49). Ova
boja je odabrana kako bi istaknula druge elemente na zaslonima i pruzila kontrast.
Takoder, plava boja simbolizira pouzdanost i sigurnost, osjecaje koje zelimo prenijeti
korisnicima. Uz tamnu nijansu, pridruZzena je svjetlija plava (HEX: #436e7d) kako bi
se postigla dodatna hijerarhija za sekundarne sadrzaje.
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LjubiCasta boja (HEX: #c8baea) koristi se za naglasene elemente poput naslova na

svakom zaslonu te smjernice poput ikona koje sluze kao navigacija. Dodatna nijansa

ljubiCaste (HEX: #eae7f1) koristi se za tekstualni sadrzaj unutar komponenti,

preporuceni tekst i glavne gumbe.

NaranCasta (HEX: #fab958), zelena (HEX: #7ac786) i svijetlo zelena (HEX:

#c5e966) koriste se za razdvajanje glavnih kategorija. Ove boje prate korisnika kroz

proces kako bi naglasile njihovu trenutnu poziciju i olakSale prepoznavanje

kategorija.

Na slici 31. prikazana je paleta boja koja se koristila tijekom stvaranja aplikacije.

Bay_isle_pointe Bismarck

HEX : #243149 HEX : #43667d
HSL:196,339.214 HSL:196,30.2, 37.6
RGB:36,73,63 RGB: 67,125,110

Turbinado_sugar
HEX: #3b958
HSL:36,94.2,66.3
RGB:250, 88,185

Conneticut_lilac
HEX: #cBbaga
HSL:258,53.3,82.4
RGB: 200, 234,186

Garden_stroll
HEX: #7ac786
HSL:129,407, 629
RGB 122,134,199

Green_cow
HEX: #c5e966
HSL:76,749, 657
RGB:197,102,233

Slika 31.Prikaz palete boja koriStenih u prototipu

Tranquil_eve
HEX: #eae7ll
HSL:258,26.3.92.5
RGB:234, 241,231

Kako bi korisnicima osigurali €itljivost teksta na zaslonu, odabran je sans-serifni font

pod nazivom General Sans. Sans-serif fontovi nemaju dodatne linije ili trake koje se

protezu s rubova slova, $to osigurava jasnocu i jednostavnost. Ovaj font je posebno
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prikladan za Citanje na zaslonima te pruza ugladeno i uredno iskustvo.[17] Prikaz

fonta nalazi se na slici 32.

General Sans Font

General Sans

=0 0 V=0 OWLD>

BCDEFGH I
KLMNOPQR
TUVWXY Z

bcdefgh
Kk Imnopgqr
tuvwxyz

12345 67 8
« 5 3 S # "
/] 2%& ()@

Slika 32.Prikaz odabranog fonta (General Sans)

34



3.4.2. Komponente i ikone

Komponente i ikone su vazni elementi u dizajn sistemu zbog svoje konzistentnosti i
brzi rad tijekom dizajniranja zaslona.Pod konzistentnost misli se na koriStenje istih
komponenta i ikona na razli¢itim dijelovima aplikacije. Takav pristup stvara
ujednacen i prepoznatljiv izgled koji pomaze korisnicima da se lakSe orijentiraju i
razumiju kako koristiti aplikaciju.Mogu¢nost brzeg rada takoder je zahvalan dio
komponenata i ikona. Kada su komponente valjano oznacene i imenovane lako ih
se uzima i ponovno koristi iz knjiznice. Stoga se ne moraju kreirati svaki puta iznova
isti elementi koji ¢e se koristiti u stvaranju zaslona. Na slici 33. prikazane su
komponente koriStene u stvaranju dizajna zaslona te na 34. slici je prikaz Ul

elemenata koje su u obliku komponenata.[21] [23]

Stvori profil njegovatelja Nastavi -

Stvori profil njegovatelja J [ Nastavi -

Dodaj ©)

Dodaj @ |

Kreiraj profil sticenika

Odiigno obavijan posao Odiiéno obavijen posao
Marko! Bozlcal

Doda] profil postojeseg
Stidenika

Slika 34.Prikaz Ul elemenata stvorenih iz osnovnih komponenti
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3.4.3. Prototip

U konachnici prije lansiranja proizvoda na trziste preko prototipa se testiraju ideje i
koncepti, daje moguénost da se rano otkriju moguci problemi te kako planirana

navigacija i interakcija podrzavaju i odrZzavaju angazman korisnika prilikom
koriStenja. [3]

SunnyMind

Slika 35.Prikaz animacije prilikom ulaska u mobilnu aplikaciju

Slika 35. prikazuje 3 ekrana prilikom prvog pristupa aplikaciji. U ovom uvodnom
koraku, korisnik se susrece s procesom formiranja logotipa. Tijekom istog trenutka,
ime aplikacije prikazuje se zajedno s njezinim znakom. Transformacija znaka izvodi
se simbolicki kroz motiv cvata. Pocetni ekrani imaju ulogu docCarati korisnicima prvi

dojam i vizualni identitet aplikacije te ih uvuci u iskustvo koje slijedi.
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SunnyMind SunnyMind SunnyMind

Sticenik Prezime Kresié

E-mail adresa kresicmarko@gmail.com

Stvori profil njegovatelja Stvori profil njegovatelja

Slika 36.Prikaz ekrana registracije i odabir ,kreiraj profil Sticenika/njegovatelja“
Na slici 36. prikazan je korisniCki odabir izmedu dviju opcija: "Njegovatelj" ili
"Stiéenik". Odabirom "Stiéenika", korisnik uz nadzor njegovatelja stvara profil
oboljele osobe. Prilikom registracije potrebna je prisutnost njegovatelja kako bi
osigurao da se Sti¢enik dobro ulogirao u aplikaciju.

Registracija zahtijeva unos osnovnih podataka kao $to su ime, prezime i e-mail
adresa. Postupak unosa podataka jednak je za obje opcije, osim Sto ovisi 0 kojem
korisniku je rijeC te odabir na gumbu moze biti "Stvori profil sticenika" ili "Stvori profil

njegovatelja".
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QOdliéno obavljen posao
Marko!

ADMIN - NJEGOVATELJ

Marko

Uspjesno ste ispunili sve podatke o
Prezime osobi za koju se brinete.
Kre'ral profil Sticenika Sada imate pristup personaliziranim

) informacijama i alatima za brigu o
. Datum rodenja voljenoj osobi.

Zapocnete proces stvaranja
osobnog profila za vaseg sticenika.

Ovaj profil ¢e sadrzavati vazne povlestbolost Nastavi =
informacije o osobi koju skrbite te

¢e nam pomodi da s vama pruzimo
najbolju mogucu njegu i podrsku. Popis lickova

Raspored uzimanja ljekova

Dodaj profil postojeéeg
Stiéenika Vidljive znadajke bolesti

Postani dio tima i pridruzi nam se u q

brizi za osobe koje volimo. Slika osobe

Aktivacijskim kodom automatski ¢e$
imati pristup u svu dokumentaciju

osobe o kojoj se brinemo. Zavrsi i kreiraj profil osobe -

Slika 37.Prikaz ekrana nakon odabranog ,Njegovatelj”

Na prikazanim ekranima koraci sa slike 37. su namijenjeni za njegovatelja koji
odabirom ,Kreiraj profil Sticenika“ kreCe sa stvaranjem profila. Profil ¢e sadrzavati

sve kljucne informacije o Sticeniku koje su uvijek dostupne njegovatelju.

Informacije koje njegovatelj mora unijeti kako bi stvorio profil je ime, prezime, datum
rodenja povijest bolesti, popis lijekova, raspored uzimanja lijekova, vidljive znaCajke
bolesti te fotografiju osobe. Nakon upisanih podataka njegovatelj dobiva potvrdu
uspjesne ispunjene dokumentacije i postaje admin (osoba koja se prva registrira u
aplikaciju u mogu¢énosti je dodavati nove ¢lanove tj. Njegovatelje). Mogucnost
dodavanja drugog njegovatelja izvrSava se slanjem aktivacijskog koda preko kojeg

drugi njegovatelj dobiva svu dokumentaciju Sticenika.
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NJEGOVATELJ QOdliéno obavljen posao

lvan Ran]
Ivan

Zalijepi kod i postani novi
¢&lan naseg timal

Kreiraj profil ti¢enika Sada imate pristup personaliziranim

informacijama i alatima za brigu o
fc8eébeal-16a7-7r4c-ae62- voljenoj osobi.
Zapoénete proces stvaranja edidefo8desfe

Uspjesno ste postali dio naseg tima!

osobnog profila za vaseg sticenika.
Ovaj profil ¢e sadrzavati vazne Kreiraj profil Nastavi >
informacije o osobi koju skrbite te
¢e nam pomodi da s vama pruzimo
najbolju mogucu njegu i podrsku.

Dodaj profil postojeéeg
Stiéenika .

Postani dio tima i pridruzi nam se u
brizi za osobe koje volimo.

Aktivacijskim kodom automatski ¢e$
imati pristup u svu dokumentaciju
osobe o kojoj se brinemo.

Slika 38.Prikaz ekrana nadodanog njegovatelja

Ekrani sa slike 38. prikazuju tijek stvaranja novog €lana u aplikaciji, tj. Dodanog
njegovatelja. Novi Clan u aplikaciji postaje se preko aktivacijskog koda koji je poslan
sa strane admin njegovatelja. Nakon unosa koda nadodani ¢lan dobiva iste podatke
i profil zajednickog sticenika, te ima uvid u svu dokumentaciju i dodavanje pregleda,
podsjetnika te ostalih mogucnosti kao i admin €lan.
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B

PDF povijest bolesti
Medicinska dokumentacija &

BoZica Kresié¢ ) .
Popis lfjekova oboljele 0sobe.
Lijekovi %4
Datum rodenja g
11.11.1955. Alzheimerova
bolest
« zaboravnost
« tedko raspoznavanje boja i oblika Prikaz 1 rezultatl odigranih Igara
« lode prostorno snalaZenje Igre 3
Popis ljekova
Memantin, Ymana, Normabel
B Uzivo snimjene fotografije osobe
Kamera 174

PDF povijest bolesti
Medicinska dokumentacija &

&

Popis lijekova oboljele osobe
Lijekovi

(=)

Prikaz i rezultati odigranih igara

Igre

[©]

Uzivo snimljene fotografije osobe

Kamera

Slika 39.Prikaz glavnog ekrana s kategorijom kartona i osnovnim podacima o Sticeniku

Na prikazanom ekranu sa slike 39. nalazi se poCetna strana nakon registracije. Profil
u gornje dijelu ekrana sadrzi osnovne informacije o sticeniku — fotografija, datum
rodenja, dijagnoza, vidljive znaCajke, popis lijekova. U donjem dijelu ekrana nalaze
se kartoni po bojama. Svaki od kartona sadrzi skup informacija ovisno o naslovu te

je oznacen drugom bojom— medicinska dokumentacija, lijekovi, igre i kamera.
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Medicinska
dokumentacija

2022.

Pregled kod doc. Sisek

Pregled kod doc. Sisek

Nalaz krvi, Rebro

® Medicinska
dokumentacija

Pregled kod doc. Sisek
Pregled kod doc. Sisek

Nalaz krvi, Rebro

Opci pregled, Zapresi¢

Opci pregled, Zapresic¢

Pregled doc. Sisek

2

Pregled doc. Sisek

Pregled doc. Kirin

Pregled kod doc. Sisek

Pregled doc. Kirin

Pregled kod doc. Sisek

Pregled kod doc. Sisek

Pregled kod doc. Sisek

1. pregled kod doc. Sisek

Share

1. pregled kod doc. Sisek

CT glave, Rebro

0000

CT glave, Rebro

WhatsApp Gmail Messages Telegram Mol

Slika 40.Prikaz ekrana za slanje medicinske dokumentacije

Na slici 40. su zasloni koji prikazuju odabir vise medicinskih dokumenata za slanje.

Prilikom duzeg drzanja prsta na dokumentaciji dolazi do moguénosti oznacavanja

ostalih. Nakon odabira u desnom gornjem kutu prikazana je ikona strelice za

prosljedivanje dokumentacije. Odabirom ikone otvara se skocCni prozor iz donjeg

dijela ekrana koji prikazuje ostale mogucnosti aplikacija za dijeljenje.

41



‘a(—“ e - .@::

Pregled kod doc. Sisek 12.07.
Pregled kod doc. Sisek 05.06.
Nalaz krvi, Rebro 28.04.
Opti pregled, Zapresi¢ 17.03. o
Pregled doc. Sisek 05.02.

Pregled doc. Kirin 3001.

Pregled kod doc. Sisek 12.07.

Pregled kod doc. Sisek 05.06.

1. pregled kod doc. Sisek 28.04.

CT glave, Rebro 30.05.

Slika 41.Prikaz ekrana za dodavanje nove dokumentacije

Slika 41. prikazuje korake dodavanja medicinske dokumentacije. U gornjem desnom
kutu prikazana je ikona plusa u krugu. Plus ikona dovodi do ekrana na kojemu je
upis teksta kao naslova medicinske dokumentacije. Na sredini ekrana smjesten je
prostor za skeniranje dokumenata. PoCetak skeniranja zapocinje klikom na plus
unutar zadanog prostora te se otvara sken prozor. Nakon snimljenih skenova slike
se pohranjuju te se oblikuju unutar zaslona poput fotografije. ZavrSna faza za
spremanje dokumentacije je klik na gumb ,Spremi dokumentaciju“. U slu€aju da
sken nije dobro snimljen ili da se neSto ne vidi dobro postoji mogucnost odabira
gumba obriSi ili dodaj. Na krajnjem desnom ekranu prikazano je kako izgleda zaslon

medicinske dokumentacije kada se s popisa klikne na opSirniji pregled.
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Propisani ® &= Memantin 24 & Novi unos lijeka
lijekovi

Preostalo: 4 komada Naziv lijeka:

Memantin ¢ Vriieme uzimanja: Ujutro x2 tablete

Koli¢ina uzimanja:
U Preostalo:

N bel
ormabe Opis: Filmom obloZene tablete.

Memantin Pliva 10 mg filmom obloZene
tablete su sive, duguljaste, dvostruko Vrijeme uzimanja:
ispup&ene filmom obloZene tablete s

brojem «10» i urezom izmedu brojeva na

jednoj strani tablete, te slovima «MM» i

urezom izmedu slova na drugoj strani Koli¢ina uzimanja:
tablete. Tableta se moze razdijeliti na

jednake doze.

Nuspojave:
« Infekcije i infestacije Dodaj > J
» Poremecaji imunolo$kog sustava

« Psihijatrijski poremedaji
» Poremecaji Zivéanog sustava
« Sréani poremedaji

Slika 42.Prikaz editiranja postojeéeq lijeka
Ekrani sa slike 42. prikazuju popis lijekova koje sticenik uzima. Koli€ina lijekova je
informacija koja se dobiva sa strane dozatora koji Salje podatke aplikaciji. Prilikom
klika na odabrani lijek otvara se drugi zaslon na kojemu su ispisane opSirnije
informacije o lijeku — koliko je tableta joS ostalo u dozatoru, vrijeme kada se tablete

uzimaju, koli€¢inu uzimanja lijeka te nuspojave.

Tijekom editiranja postojeCeg lijeka otvaraju se informacije za unos koliCine

uzimanja, vrijeme uzimanja i preostala koli€ina koje njegovatelj moze sam mijenjati.

43



Propisani ® Novi unos lijeka Novi unos lijeka Uspjesno ste dodali lijek!
P )] ]

lijekovi

Dodaj >

Slika 43.Prikaz dodavanja novog lijeka

Dodavanje novog lijeka prikazanom na ekranima sa slike 43. krecCe s plus ikonom u
gornjem desnom kutu ekrana. Prilikom klika odlazimo na drugi ekran u kojemu
upisujemo informacije lijeka. Klikom na prvo polje za unos pod ,Naziv lijeka“ izbacuje
se popis lijeka koji je definiran u bazi podataka aplikacije. Baza podataka sadrzi
popis dozvoljenih lijekova u Republici Hrvatskoj tako da je pronalazak i upis lijeka
uvelike olakSan korisniku. Takoder informacije kao Sto su opis lijeka i nuspojave

automatski su ispisane prilikom pregleda lijeka s proSirenim informacijama.

Nakon svih unosa klikom na gumb ,Dodaj“ stvara se nova pohrana i novi lijek se
prikazuje na popisu lijekova sa skoCnim prozorom kao potvrda korisniku da je

uspjesno izvrSio novi unos.
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Rezultati & RjeSavanje Uspjesno preuzeti rezultati igara!
igara izazova Preuzeti PDF rezultata pogledaj u svojim

dokmunetima.

Rje3avanje izazova Sudoku Sudoku

Zadnja aktivnost prije 12 h Zadnja aktivnost prije 12 h

Sudoku

OZujak 11 - OZujak 17 < > OZujak 11 - OZujak 17 < >

sl Broj odigrani igri: 2

3] Datum zadnje igre: 23.03.

Park rijedi S
Broj odigrani igri: 4
Datum zadnje igre: 25.03. | ' | '

Slizatirocku PON UTO SRI CET PET SUB NED PON UTO SRI CET PET SUB NED

Broj odigrani igri: 2
Datum zadnje igre: 20.03. OZujak OZujak

Pregled cijelog mjeseca po tjednu Pregled cijelog mjeseca po tjednu

Kotad sreée iog

Broj odigrani igri: 1

Datum zadnje igre: 16.03. 38% 32% - 38% 23% 32% 40%
1. 25 3. 4. 1. 25 3. 4.

Memori karte ——
Preuzmi PDF 3 ’ Preuzmi PDF 3

Broj odigrani igri: 2

Igre memorije

Slika 44.Prikaz rezultata igara
Ekrani sa slike 44. prikazuju kategoriju ,lgre” u kojoj je skup igara koje Sti¢enik
rjeSava na svom mobilnom uredaju. Svaki prikaz igre u kategoriji sadrzi sliku, naziv,
broj odigranih partija, zadnji datum igranja igre te strelicu koja prikazuje pad ili rast

koliine odigrane igre.

Klikom na odabranu igru proSiruju se informacije na drugi ekran. Prilikom pregleda
rezultata pojavljuje se prikaz tjednog i mjesecnog grafa koli€ine odigranih igara.
Grafovi sluze kao pracenje aktivnosti Sticenika te se mogu preuzeti u PDF obliku
kako bi bili dio dokumentaciju za doktora ili dodatne preglede kognitivnih
sposobnosti. Nakon uspjeSno preuzetog PDF-a na gornjem dijelu ekrana pojavljuje

se skocCni prozor s potvrdom o uspjeSnom preuzimanju.
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Kamera

Pregled fotografija

Zadnje snimijena fotografija prije u12:00 h

19.03.2023.

o * -~
1 le:ou;v
Tvoje snimljene fotografije

L

09:43

&« 19.03.2023. 09:00 19.03.2023. 09:00

BiljeSka

gleda fotografiju

Spremi biljesku Spremi biljesku

Slika 45.Prikaz snimljenih fotografija

19.03.2023. 09:00

BiljeSka

U viSe navrata Bobi gleda prema kuhinji.
BoZica se zbunjeno vraga u dnevni
boravak i nazad u kuhinju. Mislim da je
zaboravila popiti &aj koji si je natocila u
Salicu. Mislim da ga ne vidi iza zdjele s
voéem.

Obrisi biljesku

Ekrani sa slike 45. su prikaz kategorije ,Kamera“ u kojoj korisnik u gornjem ekranu

vidi snimku uzivo koja u desnom kutu ima ikonu koja prilikom klika radi sliku zaslona

u realnom vremenu. U ,Pregledu fotografija“ odredeni su sati ve¢ postavljenog

vremena koji su zadani u postavkama aplikacije. Prikaz uzetih slika zaslona bez

definiranog vremena pod istim su datumom tog dana pod drugim podnaslovom

»1voje snimljene fotografije”.

Klikom na odabir fotografije otvara se novi zaslon na kojemu je prikazana snimljena

fotografija te mogucnost upisa biljeske.
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Kamera Snimka 01 Gosti iz VaraZdina Gosti iz VaraZdina
12.03 12.03 12.03

BiljeSka BiljeSka BiljeSka

Posjefila nas je rodbina iz Varazdina i

Pregled snimki geperalno je u kuéi bilo puno ljudi.
Posy g i pozici je nakon ve&ere vidno bilo tesko
Gosti iz VaraZdina i bilo puno ljudi. Boici je nake c koncentrirati se i pratiti razgovore.

Snimka 02
Obrisi biljesku

Snimka 03

Snimka 04

Spremi biljesku Spremi biljeSku

Slika 46.Prikaz pohranjenih snimki

Odabirom ikone kamere prikazan na slici 46. mijenja se prikaz ekrana na popis
snimki. Kao i na prethodno spomenutim ekranima fotografije , snimke imaju isti put
klikanja i mogucnosti. U kutu tijekom promatranja kamere uzivo, nalazi se ikona za
mogucénost snimljenog zaslon u realnom vremenu. Druga polovica ekrana prikazuje
vremenu crtu koja prati kadrove kamere te se mozZe pomicati unaprijed ili unazad za
jasniji pregled snimke. Takoder kao i kod fotografija, snimke imaju moguc¢nost unosa

biljeSke ispod odabrane snimke.
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Kalendar ®

/T\

Kalendar

We Th

13
20

27

o
a888ag:s ~

Lista obaveza

Pregled kod Dr. Perié¢

Psihoterapija u18:30

Obrisi \ \ Dodaj ® \

Preostalo 10 tableta P
Memantina Spremi podsjetnik —>

Slika 47.Prikaz kalendara | dodavanje podsjetnika
Odabirom ikone kalendara na slici 47. prikazuje se novi zaslon s prikazanim teku¢im
mjesecom | listom obaveza. Klikom na kucicu pored obaveze miCe se polje

podsjetnika | nestaje naglaseni datum u kalendaru.

Na gornjem dijelu zaslona nalazi se ikona s plusom koja oznacava dodavanje novog
podsjetnika. Proces novog unosa je na klik Zeljenog datuma na kalendaru te se ispod

njega upisuje naziv podsjetnika.
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ADMIN - NJEGOVATELJ

Marko

NJEGOVATELJ

AKTIVACIJA KODA Ivan

Na

Uredi Profil Uredi Profil

Promijeni Lozinku Promijeni Lozinku

Postavke Postavke

Dodaj njegovatelja dféfdeal-10c3-474c-a062- Ostali lanovi profila

e63def@0de0b

fc8esealfbar-Trac-ae62- a
edidefO2fie3fe

‘ Generiraj kod

Odjavi se

Ostali Elanovi profila

i Generiraj kod

Odjavi se

Slika 48.Prikaz generiranja aktivacijskog koda za dodavanje drugih njegovatelja
Prvi ekran sa slike 48. prikazuje postavke admin njegovatelja, koji jedini ima
znacajku “Dodaj njegovatelja”. Klikom na “dodaj njegovatelja” otvara se drugi zaslon
na kojemu se pomocu gumba generira kod. Nakon kopiranja koda, kod se Salje
novom ¢lanu koji ga prilikom otvaranja aplikacije zalijepi u odgovarajuce polje. S time
novi njegovatelj dobiva prikaz svih zaslona | svih informacija o osobi o0 kojoj se sada

grupno skrbe.

Zadnji zaslon s desne strane prikazuje novog njegovatelj koji sadrzi iste znaCajke u

postavkama osim mogucnosti dodavanja njegovatelja.

Odiiéno obavijen posao

SunnyMind SunnyMind SunnyMind Bozica!

Tvoje igre

V@) Parkrijedl

w Uhvati voéku

.Nestm =2 E 9

Stvord profil &tidenika

Slika 49.Prikaz ulogiravanja u aplikaciju sa strane Sticenika
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Na slici 49. prikazani su ekrani i koraci za prijavu Sticenika.Za osobu o kojoj se skrbi
i njeguje potrebna je prijava u prisustvu njegovatelja, kako se ne bi upisali krivi podaci
te tako i dobio drugaciji zaslon profila. Nakon obavljene registracije sticenik se jedini
fokus imati na zabavi i viezbanju kognitivnih funkcija.

Prikaz zaslona ,Tvoje igre” veceg su fonta i izbaCeni su elementi mjerenja uspjeha
u odigranim igrama. Njezini rezultati i znaCajke maknuti su kako bi se izbjegla
frustracija, nezadovoljstvo ili razoCaranje. Oboljelima ostaje samo da uzivaju u

igrama i pospjesuju svoj osobni rast.
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4. REZULTATI | RASPRAVA

U okviru istraZivanja zapocCeo se proces prikupljanja informacija o pojedincima koji
pate od demencije i Alzheimerove bolesti. Dublji uvid u njihove potrebe i izazove
doveo je do faze provodenja intervjua s njihovim njegovateljima i Clanovima obitelji.
Uoceni su nizovi zajednickih odgovora Sto je opisalo njihovo zajedniCko stanje,a to
je duboko ukorijenjen osjecaj tuge i bespomodi koje nosi briga za osobe oboljele od
ovih bolesti. Bez obzira na prirodu njihovog odnosa s oboljelima, videne su sli¢ne
potrebe za unaprijedenim rjeSenjima u skrbi, podrsci, edukaciji o bolesti te pomoénim
alatima.

Analiza tumacenja i prikupljenih podataka prerasla je u smisljanje dizajna i razvoju
mobilne aplikacije koja bi pruZila cjelovitu podrsku, omogucila dokumentaciju i
aktivnosti za oboljele osobe, te pruzila alate za pracenje napretka bolesti, sve dok
njihovi njegovatelji prate i prate razvijanje bolesti. Ova inovativna aplikacija bila bi ne
samo pomocno sredstvo, vec i izvor zabave za oboljele osobe, potiCuci njihove
kognitivne funkcije. Istovremeno, njen pozadinski aspekt omogucio bi njihovim
njegovateljima pracenje i bolje balansiranje njihovog Zivota. |zrada aplikacije koja je
povezana s ku¢nim uredajem, ukljuCujuci dozator za tablete i kameru, predstavila je
novu dimenziju u odrzavanju obiteljskih odnosa i brige za oboljele. Uvodenje
dodatnih kuénih uredaja (kamera, raznih senzora, mikrofona i drugih mogucih
elektronika) dodatno je obogatilo mogucnosti odrzavanja ravnoteze izmedu
njegovatelja i osoba za koje se brinu. Ovaj integrirani pristup, koristeci tehnoloSka
rjeSenja za poboljSanje kvalitete Zivota oboljelih i olakSavanje brige njihovih
njegovatelja, otvara nove horizonte u skrbi za osobe oboljele od demencije i
Alzheimerove bolesti. Postoji niz moguénosti i novih istrazivanja potreba korisnika
koje si pospjeSile sveobuhvatnu podrsSku i olakSavale izazove s kojima se suoCavaju
obje skupine korisnika.

51



5. ZAKLJUCAK

U danasnjem svijetu integracija tehnologije u brigu za osobe oboljele od demencije
i Alzheimerove bolesti pruza niz znaCajnih prednosti. Postepeno prihvacanje i
usvajanje mogucnosti asistencije i podrSke bez neprekidne fiziCke prisutnosti otvara
vrata za napredak u brizi za ovu populaciju. Sve viSe njegovatelja i stru¢njaka
prepoznaje koristi nosive tehnologije, poput pametnih satova, koji osim prikaza
vremena, pruzaju informacije o vitalnim znakovima, koracima, i aktivnostima osobe,
uz integriranu GPS tehnologiju. Takoder, tehnologije pametne ku¢ne automatizacije
nude odrzivost, energetsku efikasnost, dugoro€no planiranje te omogucuju daljinsko
upravljanje svjetlima, termostatima, bravama na vratima i drugim podesivim

uredajima unutar kuce, Sto znacajno olakSava svakodnevni zivot oboljelih.

Prosirenje primjene novih tehnologija ne samo da unaprjeduje brigu unutar domova
oboljelih, ve¢ takoder ima znacajan potencijal za korisnost u drzavnim i privatnim
domovima za skrb starijih i bolesnih osoba. Na primjer, virtualna stvarnost (VR
tehnologija) pruza inovativne pristupe terapiji i stimulaciji mozga putem virtualnih
svjetova i iskustava koja pobolj§avaju emocionalno stanje i kognitivne funkcije. Cak
i osobe s ograni¢enim kretanjem mogu iskusiti svijet putem VR tehnologije.

UnatoC napretku tehnologije, relativno malo se zna o samoj Alzheimerovoj bolesti,
kao i o primjeni tehnologije u brizi za oboljele osobe. U tom kontekstu, mobilni uredaji
su prepoznati kao najpoznatiji i najrasprostranjeniji alati koji se koriste medu starijim
i mladim generacijama, i s kojima se najbolje snalaze. U ovom radu istrazila se i
uvidjela potreba za mobilnom aplikacijom koja je povezana s kuénim kamerama i
dispenzerom tableta kao revolucionarno rjeSenje za izazove s kojima se suoCavaju

njegovatelji tijekom brige o osobama oboljelim od Alzheimerove bolesti.

Integrirane mobilne aplikacije pruzaju prakticna, ekonomski prihvatljiva i sigurnosna
rieSenja za svakodnevno funkcioniranje skrbnika, omogucujuci im normalan Zivot,

bez kompromisa na kvalitetu brige za oboljele.
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Integracija tehnologije u brigu o osobama s demencijom i Alzheimerovom boleS¢u
otvara mnoge mogucnosti i znatno unaprjeduje kvalitetu skrbi. Daljnje obrazovanje i
osposobljavanje njegovatelja i strucnjaka o primjeni tehnologija od sustinskog su
znacaja za potpuno iskoriStavanje njihovog potencijala u pruzanju najbolje moguce

brige za osobe s Alzheimerovom boleScu.

53



6. POPIS LITERATURE

[1]
[2]
[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

D. Karlovic¢, Psihijatrija, Jastrebarsko: Naklada slap, 2019..
C. Duhigg, The Power Of Habit, Dublin: Penguin Books, 2022.

"What makes a good mobile app?," dostupno na:
https://powerapps.microsoft.com/en-us/what-makes-a-good-app/, datum
pristupa: 23.05.2023.

"What is UX/UI Design?," dostupno na : https://flatironschool.com/blog/what-is-
ux-ui-design/, datum pristupa: 27.05.2023.

"UX design," dostupno na: https://www.uxdesigninstitute.com/blog/what-does-
ux-stand-for/, datum pristupa: 16.07.2023.

"Use of technology and social media in dementia care: Current and future
directions,"dostupno na:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8040150/, datum  pristupa:
17.07.2023.

"The Science of User Experience," dostupno na:
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/12/the-science-of-user-
experience.php, datum pristupa: 18.07.2023.

"The Relationship Between Graphical and Voice User Interfaces," dostupno na:
https://readwrite.com/the-relationship-between-graphical-and-voice-user-
interfaces/, datum pristupa: 27.05.2023.

"The lived experience of people with dementia," dostupno na:
https://bcmj.org/cohp/lived-experience-people-dementia, datum  pristupa:
28.05.2023.

54



[10] "The Difference Between UX and Ul Design: A Beginner’s Guide," dostupno na:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-between-ux-and-

ui-design-a-laymans-guide/, datum pristupa: 16.07.2023.

[11] "Staying independent with dementia," dostupno na:
https://www.nhs.uk/conditions/dementia/living-with-dementia/staying-
independent/, datum pristupa: 28.05.2023.

[12] "Role of Different Colors in Alzheimer’s and Dementia," dostupno na:
https://yourdementiatherapist.com/alzheimers-dementia/caregiving/colors/,
datum pristupa: 29.05.2023.

[13] "MOJO," dostupno na:
https://steprimo.com/android/us/app/com.mojo.application/MOJO-
Alzheimer%E2%80%99s-and-Dementia-Support/, datum pristupa:
02.06.2023.

[14] "Mobile App Design: Creating a visual identity," dostupno na:
https://medium.com/p/2a19665bb1e9, datum pristupa: 27.05.2023.

[15] "MindMate," dostupno na: https://dta.com.au/news/2016/mindmate/, datum
pristupa: 02.06.2023.

[16] "Logotype vs Logomark," dostupno na : https://medium.com/p/1f1cfb48bd10,
datum pristupa: 16.07.2023.

[17] "How to Select and Use Fonts," dostupno na:
https://www.thinkoutsidetheslide.com/how-to-select-and-use-fonts-on-
presentation-slides/, datum pristupa: 17.07.2023.

[18] "How technology can help," dostupno na: https://www.alzheimers.org.uk/get-
support/staying-independent/how-technology-can-help, datum pristupa:
29.05.2023.

95



[19] "How technology can help," dostupno na: https://www.alzheimers.org.uk/get-
support/staying-independent/how-technology-can-help, datum pristupa:
28.05.2023.

[20]"How  Apps Are Made," 8 veljaca 2022. dostupno na:
https://www.youtube.com/watch?v=D7PG_GBnf-g&ab_channel=AtsapLLC,
datum pristupa: 06.07.2023.

[21] "Grouping components in atomic design systems," dostupno na:
https://medium.com/user-experience-design-1/grouping-components-in-
atomic-design-systems-4d6e2095ea45, datum pristupa: 05.07.2023.

[22] "Effects of Alzheimer Disease on Patients and Their Family," dostupno na:
https://tech.snmjournals.org/content/46/4/335, datum pristupa: 28.05.2023.

[23] "Designing Systems," dostupno na:
https://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-1/, datum pristupa: 05.07.2023.

[24]"7 Phone Apps for People with Dementia," dostupno na:
https://afscenter.org/dementia-phone-apps/, datum pristupa: 29.05.2023.

56



Popis slika
Slika 1. Shema povezanog mobilnog uredaja i kucnog uredaja sa bazom podataka

.................................................................................................................................. 8
Slika 2.,Koliko je godina imala osoba kada ste primjetili prve znakove Alzheimerove
DOlesti KO NJIN? ... e 9
Slika 3.,Sto su bili prvi znakovi koje ste primjetili kod oboljele osobe?" ................. 10
Slika 4.,Kako se osoba ponasala tijekom razdoblja otkrivanja bolesti?“................ 10

Slika 5.,Koje rutinske/svakodnevne radnje su postale teSke za obavljati unutar
NJINOVOQ ZIVOINOG ProStOra? ... 11
Slika 6.,Kako se vaSa dnevna rutina promijenila od kada ste se poceli brinuti za
nekoga s Alzheimerovom boleSCU?™ ... ... 11
Slika 7.,Koji su neki od najvecih izazova s kojima se susrecete kada je u pitanju briga
za osobu s Alzheimerovom boleS¢u u vlastitom domu?“..............cccnn. 12
Slika 8.,Kako upravljate i odrZzavate sigurno okruZenje za osobu s Alzheimerovom
boleSCu u svom Zivotnom prostoru?. ... ... 13

Slika 9.,Koje ste strategije ili tehnike smatrali korisnima u u€inkovitoj komunikaciji s

osobom s Alzheimerovom boleSCu?” ... ... 14
Slika 10.,Je li promjena raspolozZenja Cesta od oboljele osobe?“........................... 14
Slika 11.,Koje su to promjene raspolozenja oboljele osobe?“................coiis 15
Slika 12.,Kako na Vas utjeCu promjene raspolozenja oboljele osobe?“................. 15

Slika 13.,Postoje li neke posebne aktivnosti ili hobiji u koje se ukljuCujete s osobom
S AlZheimerovom boleSCUT? ... e 16

Slika 14.,Da li nakon aktivnosti ili odredenih hobija vidite razliku u ponasanju oboljele

(o ET0] o PP PPUEPPPTPPP PPN 17
Slika 15.,Koje razlike primjeCujete?” ... 17
Slika 16.,Postoji li sustav ili uredaj koji Vam pomaze u ulozi njegovatelja?“ .......... 18
Slika 17..“0 kojem sustavu ili uredaju je rjeC? . ... 18

Slika 18.,Koji dogadaj Vas je potaknuo da krenete razmisljati o dugorocnom planu o
SKrbi ODOlJEIE 0SODE? ... e 19

o7



Slika 19.,,Ako je osoba zbrinuta u dom, koliki je vremenski period prosao od dobivene

dijagnoze do promjene smjestaja?”. ... 19
Slika 20.Persona 01 (Figma Template).........ooooiiiiiiiiiiiieee e 20
Slika 21.Persona 02 (Figma Template).........ooooiiiiiiiiiiiieeee e 21
Slika 22.Persona 03 (Figma Template).........ooooiiiiiiiiiiieeee e 22
Slika 23.Persona 01 - Empathy map .........cooiiooiioi e 23
Slika 24..Persona 02 - Empathy map ........ccoooeiiiiieei e 24
Slika 25.Persona 03 - Empathy map .........coooiioiiii e 25
Slika 26.Prikaz ekrana MOJO mobilne aplikacije ... 27
Slika 27.Prikaz ekrana Lumosity mobilne aplikacije .............ccccoooiinns 28
Slika 28.Prikaz ekrana MindMate mobilne aplikacije............cccccccceiiiiiiiiinns 30
Slika 29.Prikaz komponenti l0gotipa...........cooieeiiieieeeeei e 31
Slika 30.Prikaz logotipa ,SunnyMind®....... ... 32
Slika 31.Prikaz palete boja koristenih u prototipu.............ccoiiiiiiiiii s 33
Slika 32.Prikaz odabranog fonta (General Sans) .............ceeeeviiiiiiiiis 34
Slika 33.Prikaz komponenti i IKONa ............ccoiiiiiiii oo 35
Slika 34.Prikaz Ul elemenata stvorenih iz osnovnih komponenti ........................... 35
Slika 35.Prikaz animacije prilikom ulaska u mobilnu aplikaciju ..................ccccco.o. 36

Slika 36.Prikaz ekrana registracije i odabir ,kreiraj profil sticenika/njegovatelja“...37
Slika 37.Prikaz ekrana nakon odabranog ,Njegovatelj“............cccccccccnniiininnnn. 38
Slika 38.Prikaz ekrana nadodanog njegovatelja..............eeeeeeeiiiiiiiiiiiis 39
Slika 39.Prikaz glavnog ekrana s kategorijom kartona i osnovnim podacima o

Y (o7 | U PRSI 40
Slika 40.Prikaz ekrana za slanje medicinske dokumentacije ..............ccccooiiiiinnnne 41
Slika 41.Prikaz ekrana za dodavanje nove dokumentacije ...........cccccceiiiiiiiinnnns 42
Slika 42.Prikaz editiranja postojeceg lijeka...........ccccuuiiiiiiiiiiie 43
Slika 43.Prikaz dodavanja novog lijeKa ...........ccccoiiiiiiiiiiiieee e 44
Slika 44.Prikaz rezultata igara ... 45
Slika 45.Prikaz snimljenih fotografija ... 46
Slika 46.Prikaz pohranjenih SNiMKi...........ooooiiiiiiee e 47

58



Slika 47.Prikaz kalendara | dodavanje podsjetnika .............cccocoeiiiiiiiiniiiiiins 48
Slika 48.Prikaz generiranja aktivacijskog koda za dodavanje drugih njegovatelja .49
Slika 49.Prikaz ulogiravanja u aplikaciju sa strane Sticenika..................cccceees 49

59



Popis manje poznatih rije€i i pojmova

User interface (Ul) — ,korisnicko sucelje” je skup elemenata i interakcija putem kojih
korisnik komunicira s raCunalnim sustavom, aplikacijom ili uredajem. Korisnicko
sucelje obuhvaca grafiCke elemente poput gumba, izbornika i ikona te omogucuje
korisnicima izvrSavanje radnji, unos podataka i primanje informacija na nacin koji je

intuitivan i prijateljski prema korisniku.

User experience (UX) — ,korisni¢ko iskustvo® se odnosi na cjelokupno iskustvo koje
korisnik dozivljava prilikom interakcije s proizvodom, uslugom ili sustavom. Osim
funkcionalnosti i sucelja, UX uzima u obzir i emocionalni aspekt korisnikovog

iskustva, ukljuCujuci zadovoljstvo, prakticnost i efikasnost.

Grafical user interface (GUI) — ,graficko korisnicko sucelje“ je nacin sucelja na
raCunalima i drugim elektronickim uredajima koji koristi graficke elemente poput
ikona, slika, gumba i prozora kako bi omogucio korisnicima interakciju s uredajem ili

aplikacijom.

Voise user interface (VUI) — ,glasovno korisni¢ko sucelje je nacCin interakcije
korisnika s racunalom, uredajem ili aplikacijom putem glasovnih naredbi i odgovora.
Umjesto tipkanja ili upotrebe grafiCkog sucelja, korisnik koristi svoj glas kako bi

komunicirao s tehnologijom.

Empathy map — ,mapa empatije® je sposobnost razumijevanja i suosjecanja s
osjecCajima i potrebama drugih ljudi, a mapa empatije je alat koji se koristi u dizajnu
korisniCkog iskustva (UX dizajnu) i marketinskim istrazivanjima kako bi se bolje

razumjeli korisnici, njihovi osjecaji, potrebe i ciljevi.

User joureny — ,putovanje korisnika“ je koncept koji se koristi u dizajnu korisni¢kog
iskustva (UX) i marketingu kako bi se opisao cijeli proces interakcije korisnika s
proizvodom, uslugom ili web stranicom, poCevsi od prvog kontakta pa sve do

postizanja cilja ili zadovoljstva korisnika.
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Flow chart — ,dijagram toka rada“ je grafiCki prikaz procesa, koraka ili aktivnosti
unutar neke organizacije, sistema ili projekta. Dijagram koristi simbole i strelice kako

bi jasno prikazao redoslijed aktivnosti i povezanost izmedu njih.

Wireframe — ,nacrt okvira/okvirna skica“ je jednostavan graficki prikaz koji se koristi
u dizajnu web stranica, aplikacija i drugih digitalnih proizvoda kako bi se prikazala
osnovna struktura i raspored elemenata na ekranu. Okvirni nacrt obi¢no ne ukljucuje
detalje poput boja, fontova ili stvarnih slika, vec¢ se fokusira na raspored elemenata

i funkcionalnost proizvoda.

Brief — ,sazetak/kratak opis“ je dokument ili verbalna komunikacija koja sadrzi
osnovne informacije o projektu, zadatku, ili problemu koji treba rijesiti. To je koncizan
pregled kljunih elemenata, cilieva i zahtjeva, Cesto koriSten u poslovnom i
kreativnom kontekstu kako bi se definiralo Sto se oCekuje od tima ili pojedinca koji

Ce raditi na projektu.
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