mARtha - aplikacija za pomo¢ pri pamdenju

Sentié, lvan

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2021

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Dubrovnik / SveuciliSte u Dubrovniku

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:155:020510

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-04-23

Repository / Repozitorij:

Repository of the University of Dubrovnik

AN §pér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:155:020510
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unidu.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unidu:1727
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unidu:1727

SVEUCILISTE U DUBROVNIKU
ODJEL ZA ELEKTROTEHNIKU I RACUNARSTVO

Ivan Senti¢
,,mMARtha — aplikacija za pomoc¢ pri pamc¢enju"

ZAVRSNI RAD

Dubrovnik, rujan 2021.



SVEUCILISTE U DUBROVNIKU
ODJEL ZA ELEKTROTEHNIKU I RACUNARSTVO

3

,,mARtha — aplikacija za pomo¢ pri pamcenju’

ZAVRSNI RAD

Studij: Primijenjeno/poslovno racunarstvo
Kolegij: Osnove programskog inZenjerstva
Mentor: doc. dr. sc. Krunoslav Zubrini¢
Komentor: Ana Keselj, mag. ing. comp.

Student: Ivan Sentié

Dubrovnik, rujan 2021.



SAZETAK

Ova aplikacija je dizajnirana kako bi pomogla onima koji zaboravljaju na detalje o stvarima
koje nas okruzuju i naCin njihovog koriStenja i odrzavanja zahtijevaju odredene informacije.
Kod kuée smo okruzeni razli¢itim vrstama predmeta koji pripadaju nasem domu i daju osjecaj
ugode, ali ovi predmeti mogu biti raznovrsni i zivjeti s njima ili koristiti ih moZze zahtijevati

neke informacije koje ne bi trebale/smjele biti zaboravljene.

Puni naziv aplikacije - ,,mARtha — aplikacija za pomo¢ pri pamcenju® dok je kratki naziv
aplikacije — ,,mARtha®. Ovaj naziv je odabran jer je lako pamtljiv s obzirom da je to vlastito
ime s kojim su korisnici vjerojatno ve¢ upoznati, takoder sadrzi akronim Augmented reality

(AR) — ProSirena stvarnost jer aplikacija koristi tu tehnologiju koja se tek istrazuje i razvija.

Kljucne rijeci: socijalna inkluzija, proSirena stvarnost, Down sindrom



Summary

This application is designed to help those who forget the details of the things around us and
how to use and maintain them require certain information. At home we are surrounded by
different types of items that belong to our home and give a sense of comfort, but these items
can be varied and living with them or using them may require some information that should not

be forgotten.

The full name of the application is "SmARt help - Memory assistant application" while the
short name of the application is "mARtha". This name was chosen because it is easy to
remember since it is a proper name that users are probably already familiar with, it also contains
the acronym Augmented reality (AR) - augmented reality because the application uses this

technology that is still being researched and developed.

Key words: social inclusion, augmented reality, Down syndrome
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1. UVOD

Ova aplikacija je dizajnirana kako bi pomogla onima koji zaboravljaju na detalje o stvarima
koje nas okruzuju, a nacin njihovog koristenja i odrzavanja zahtijevaju odredene informacije.
Kod kuce smo okruzeni razli¢itim vrstama predmeta koji pripadaju naSem domu 1 daju osjecaj
ugode, ali ovi predmeti mogu biti raznovrsni 1 Zivjeti s njima ili koristiti ih moze zahtijevati
neke informacije koje ne bi trebale/smjele biti zaboravljene. Medutim, neke osobe imaju
izrazitih problema sa pamcenjem takvih vaznih podataka koje je potrebno koristiti svakodnevno
za savladavanje nekih osnovnih radnji. Na primjer, biljke loncarice bi se trebale zalijevati, metal
se ne smije stavljati u mikrovalnu pec¢nicu itd. Aplikacija pomaze da se zapamte ove vazne

informacije koriste¢i proSirenu stvarnost.

Proizvod je viSeplatformska aplikacija, dakle moze se koristiti 1 na raCunalu i na mobilnim
uredajima. Komponente koje koristi AR grade pravi most izmedu fizickih objekata i1

pohranjenih informacija. Moze raditi i kao osobni asistent.

Ciljani korisnici su svi individualci koji imaju poteSkoce sa pamcéenjem velikih koli¢ina
informacija. Proizvod je namijenjen poboljSanju socijalne ukljucenosti ljudi svih ljudi sa
poteSko¢ama pamcenja §to ukljucuje dementne osobe 1 osobe starije Zivotne dobi te osobe s

Downovim sindromom.



1.1. Svrhai ciljevi rada

Svrha rada jest detaljno opisati jedan od prototipova razvijenih na Erasmus+ projektu INNOSID
- Inovativna rjeSenja zasnovana na novim tehnologijama za unaprjedenje drustvene
ukljucenosti osoba s invaliditetom (Innovative Solutions based on Emerging Technologies for

Improving Social Inclusion of People with Disabilities)'.

Na projektu sam radio u multikulturnom timu, suradujuéi s kolegama studentima iz 3 europske
zemlje (Portugala, Madarske i Hrvatske). Voda tima sam bio ja te sam sukladno podrucju
studija podijelio radne zadatke. Na§ zadatak je bio napraviti logotip, prototip i specifikaciju
softverskih zahtjeva. Za logotip su bili zaduZeni studenti multimedije, za izradu prototipa u
Figmi su bili studenti tehnickih znanosti dok sam ja bio zaduzen za izradu specifikacije

softverskih zahtjeva obzirom da ve¢ imam iskustva u izradi takvog dokumenta.

Specifikacija softverskih zahtjeva je opis softverskog sustava koji treba razviti. To je dokument
kojim se definiraju ime aplikacije, definicija problema, preduvjeti za koristenje softverskih
rjesenja, korisnici aplikacije, korisnic¢ki zahtjevi ukljucuju¢i funkcionalne i nefunkcionalne
zahtjeve kao i tehnologije koje ¢emo koristiti u izradi same aplikacije. U naSem sluc¢aju to su

proSirena stvarnost i neronske mreze.

! Innovative Solutions based on Emerging Technologies for Improving Social Inclusion of People with
Disabilities, http://sociallab.fer.hr/innosid/dubrovnik-2021-workshop/case-studies/smart-help



2. INNOSID projekt

Cilj projekta INNOSID je poboljsati socijalnu ukljucenost osoba s invaliditetom stvaranjem
inovativnih rjeSenja temeljenih na novim tehnologijama. Na projektu sam radio u
multikulturnom timu, suradujuéi s kolegama studentima iz 5 europskih zemalja (Spanjolske,
Portugala, Francuske, Madarske i Hrvatske) tijekom rada na razvoju 7 prototipa temeljenih na
novim tehnologijama (virtualnoj i prosirenoj stvarnosti, strojnom ucenju, hologramima i 3D

tisku) kako bi poboljsali socijalnu ukljucenost ljudi s poteSkoc¢ama.



3. SOCIJALNA INKLUZIJA

3.1. Vaznost inkluzije

Inkluzija je ukljucivanje u ravnopravan odnos, u svijest jednakih moguénosti izbora i svijet
jednakih prava. Inkluzija je filozofija Zivota za koji trebaju empatija, povjerenje i u kojoj se
svakoj osobi daju jednake Sanse postuju¢i individualnost svake osobe. Inkluzijom rastu nasi
mentalni gabariti, Sire se nasi vidici, sazrijevaju naSe interpretacije svijeta i smisao znacenja
zivota. Bez inkluzije nema procesa socijalizacije niti koncepta punog Zivota u zajednici.

Inkluzija je bazirana na urodenoj drustvenosti ¢ovjeka kao bic¢a i urodenom dostojanstvu [1].

3.2. Proces inkluzije

U procesu inkluzije mora se promijeniti i pripremiti itava zajednica i svi u zajednici. Svrha
inkluzije je uvijek ista, a razlika je u fokus grupama ¢iju inkluziju vrSimo. Promjena stavova u
odnosu na neki problem zahtjeva izlazak iz stereotipnog gledanja na problem. Socijalna
inkluzija se treba raditi uspredno sa destigmatizacijom, ruSenjem stereotipa neizljecivosti
mentalne poteSkoce. Potrebno je kontinuirano raditi na promociji mentalnog zdravlja,
prevenciji stigme 1 diskriminacije. Destigmatizacija priprema podlogu za inkluziju. Metode
destigmatizacije su obrazovanje, borba protiv stigme 1 stereotipa i osobni kontakt sa osobama

sa intelektualnim problemima.

U sklopu procesa inkluzije potrebno je prouciti spektar potencijalnih radnih mjesta na kojima
bi se mogle zaposliti osobe sa mentalnim poremecajima. Obi¢i potencijalne poslodavce,

organizirati razne tecajeve, prekvalifikacije i dokvalifikacije.
Socijalne udruge trebale bi biti centralna tocka oko koje se odvija proces socijalne inkluzije.
Tijekom promocije inkluzije profesionalci trebaju utjecati na mijenjanje stavova i percepcije o

poteskocama takvih osoba. Mediji oblikuju stvarnost i stavove mnogim znacajnim temama, pa

profesionalci trebaju suradivati sa medijima na znanstvenoj interpretaciji poremecaja



Na nivou drzave formirati udruge za promociju socijalne inkluzije. Profesionalci trebaju
ponuditi odgovore da se sa socijalnim isklju¢ivanjem pojacava agresivnosti zbog ¢ega se iznose
lazni razlozi da se opravda drzanje takvih osoba na ,,sigurnoj udaljenosti“. Promocijom se
pokazuje da oni mogu biti korisni, odgovorni, da imaju empatiju i da mogu pomoci sebi i

drugima.

Nema idealnog rjesenja za socijalni inkluziju, ali procesu treba priéi iskreno jer onaj koji vidi

problem vidi i rjeSenje [1].

3.3. Socijalna iskljucenost

Socijalno su isklju¢eni oni pojedinci koji nisu u mogucnosti sudjelovati u normalnim
(uobi€ajenim) aktivnostima druStva kojemu pripadaju, zbog ¢imbenika koji su izvan njihove
kontrole (nezaposlenost, siromastvo, nedostatak osnovnih sposobnosti, invaliditet,
diskriminacija i dr.). Socijalna isklju¢enost visedimenzionalni je pojam koji povezuje
materijalne i nematerijalne aspekte zivotnoga standarda. Biti iskljucen ne znaci samo biti bez
prihoda ili materijalnih resursa ve¢ 1 imati reducirane i1 pokidane drustvene veze. Ljudi mogu
biti iskljuceni iz razli¢itih podru¢ja drustvenoga Zivota: zaposlenja, obrazovanja, stanovanja,
postovanja, odlucivanja i dr. Posljedica iskljucenosti iz jednoga podrucja Cesto je iskljucenost
1 1z drugih podrucja (tzv. spirala nesigurnosti); npr. mladi koji dolaze iz manjinskih skupina
¢esto imaju nize kvalifikacije od svojih vrSnjaka, Sto znaci i veliku vjerojatnost da ¢e biti
nezaposleni ili imati nesiguran posao. Socijalna iskljucenost suvremeni je koncept koji se
pojavio pocetkom 1970-ih u Francuskoj. Sam termin »iskljuceni« (franc. /es exclus) pripisuje
se Renéu Lenoiru, tadaSnjemu drZzavnom tajniku za socijalna pitanja u francuskoj vladi. Lenoir
je medu iskljuCene ubrojio tri kategorije: mentalno retardirane, fizicki neprilagodene (osobe s
invaliditetom) te druStveno neprilagodene (ovisnike, delinkvente, zlostavljanu djecu,
alkoholicare, dusevne bolesnike, nezaposlene, ljude sklone samoubojstvu, marginalne i
asocijalne osobe). Razvijene industrijske zemlje usle su tijekom 1970-ih u recesijsko razdoblje
(porast nezaposlenosti, nejednakosti, siromastva, socijalne ovisnosti, socijalnih problema).
Upravo je pojam socijalne iskljucenosti trebao upozoriti na nove socijalne probleme koji su se
tada pojavili te na povezanost izmedu razliitih procesa u drustvu (ekonomskih, socijalnih,
politickih 1 dr.). Potkraj 1980-ih pojam socijalne iskljucenosti poCinju prihvacati institucije

Europske unije, koje su odigrale vaznu ulogu u njegovu razvoju i Sirenju. U 1990-ima dolazi



do snaznije integracije socijalne politike EU-a, §to je utjecalo na oblikovanje zajednicke
strategije u borbi protiv socijalne iskljucenosti (tzv. model otvorene koordinacije). Iako
rasprave o socijalnoj iskljucenosti nisu posve ograni¢ene na zemlje EU-a, iskljucenost je
primarno europski ili »eurocentricni« koncept [2]. Socijalna iskljucenost je puno vise od
nezaposlenosti 1 siromastva jer osobe sa mentalnim poremecajima trebaju participirati u svim
sferama zivota u kapacitetima koji su limitirani njihovim realnim moguénostima. Inkluziju
sprjecavaju postkonfliktno drustvo, velika ekonomska kriza, smanjen empatijski kapacitet

gradana uslijed kolektivne traume, opce nepovjerenje [1].



4. BOLESTI ZABORAVLJANJA

4.1. Down sindrom

Downov sindrom smatra se jednim od najces¢ih genetskih odstupanja, te neki podaci ukazuju
kako se prosje¢no jedno od 650 sve novorodene djece rada se s Downovim sindromom,
kromosomskim poremecajem koji nastaje uslijed viska jednog kromosoma ili dijela
kromosoma u jezgri svake stanice tijela. Taj poremecaj spreCava normalan fizicki i mentalni

razvoj djeteta [3].

Povijest i prve simptome Downovog sindroma opisao je 1866. g. Langdon Down na svom
djetetu, a 1957.g. Lejeune je otkrio da se radi o genetskom poremecaju pri kojem dolazi do
trisomije na 21.kromosomu, odnosno umjesto 46 kromosoma (ili 23 para)postoji visak jednog
kromosoma ili jednog dijela kromosoma na 21. paru. Iz tih razloga danas se koriste i prihvaéeni

su nazivi Downov sindrom, trisomija 21. ili samo tri 21.

Ljudsko tijelo sastoji se od ogromnog broja stanica. Svaka stanica u svojem srediStu ima jezgru
u kojoj je smjesSten nasljedni materijal, tzv. geni, a grupirani su oko Stapicastih struktura koje
nazivamo kromosomima. Kod zdrave osobe, jezgra svake stanice sadrzi 46 kromosoma,
odnosno 23 para, naslijedena od oba roditelja. Posebnu vrstu stanica ¢ine muSke i Zenske
zametne stanice. One s generacije na generaciju prenose genetski zapis ili kod, koji sadrzava
sve naSe osobine. Nasljedni materijal u zametnim stanicama je podlozan Stetnim promjenama,
tzv. mutacijama, tijekom starenja, ili prilikom dijeljenja stanica nakon oplodnje. Downov
sindrom uzrokuje pogresan prijenos kromosoma tijekom stani¢ne diobe spolnih stanica, tako
da se u jednoj stanici nade visak cijelog ili dijela jednog kromosoma, kromosoma koji je
numeriran brojem 21 (stanica sadrzava 23 razli¢ita kromosoma numerirana brojevima od 1 do
22, te 23. spolni kromosom). Najcesce nastaje u jajnoj stanici prije, rjede nakon oplodnje, dok
se u manjem broju slucajeva pojavljuje u spermijima. U tom slu€aju stanice ne sadrze 46
kromosoma, ve¢ 47 jer se pojavljuje jedan prekobrojni kromosom, kromosom broj 21. Buduc¢i
da postoje tri kopije 21. kromosoma, Downov sindrom se €esto jo§ naziva 1 "trisomija 21".
Osim klasi¢ne trisomije 21, postoje i pacijenti s Downovim sindromom koji imaju dvije razli¢ite
vrste stanica, jednu s normalnim brojem kromosoma, a drugu s 47 kromosoma, tzv.
mozaicizam. Postoji i treci oblik, kada se dio 21. kromosoma odvoji tijekom podjele stanica 1

"zakvaci" za drugi kromosom, pa ne dolazi do promjene ukupnog broja kromosoma. Dakle,



iako je ukupan broj kromosoma 46, prisutnost odvojenog dijela 21. kromosoma uzrokuje pojavu
simptoma Downovog sindroma. To se naziva translokacija ili premjestaj. Mozaicizam se javlja
u samo jedan do dva posto sluc¢ajeva Downova sindroma, a translokacija se javlja se u tri do
Cetiri posto sluc¢ajeva. Unato¢ godinama istrazivanja, razlog nastajanja ovakve pogresne podjele
stanica joS uvijek je nepoznat. Oblik javljanja Down sindroma ne ovisi o vanjskim ¢initeljima,
niti se na njega moze utjecati. Poznato je da kod zena iznad 35 godina starosti postoji veca
vjerojatnost (1 od 400 djece) da ¢e roditi dijete s Downovim sindromom. Rizik se s godinama
povecava, do 40. godine zivota on iznosi 1:110, a do 45. godine Zivota ¢ak 1:35. Buduc¢i da se
zbog danasnjeg ritma zivota mladi parovi odlucuju imati djecu sve kasnije u Zivotu, ocekuje se
povecanje broja slu¢ajeva Downova sindroma. Time se povecava i potreba genetskog

......

ucestalos¢u pojave Downova sindroma i napretku u dijagnosticiranju [3].

Downov sindrom pogada sve rasne skupine i moze se javiti u bilo kojoj obitelji, bez obzira na
zdravlje roditelja, ekonomsku situaciju ili nacin zivota. Unato¢ godinama istrazivanja, razlog
nastajanja ovakve pogreSne podjele stanica ostaje nepoznat. Poznato je da kod Zena starijih od
35 godina postoji povecan rizik, da ¢e roditi dijete s Downovim sindromom, no prema
prikupljenim podacima vidljivo je da oko 80% djece s Downovim sindromom imaju majke

mlade od 35 godina.

Postojanje Downovog sindroma u trudno¢i potvrduje se analizom plodovih vodica tijekom

prvog tromjesecja trudnoce ili amniocentezom tijekom drugog tromjesecja trudnoce.

Nakon poroda u dijagnozu Downovog sindroma moZe se najc¢es¢e odmah posumnjati zbog
specificnog fizickog izgleda djeteta. Medutim, mnoge karakteristike Downovog sindroma
mogu se naci 1 kod sasvim normalne djece. Zbog toga ¢e lije¢nik u slu¢aju sumnje na Down
sindrom napraviti petragu krvih stanica djeteta (kariotip) koji pokazujebroj, veli¢inu 1 izgled

kromosoma izoliranih iz jedne stanice.
Najcesca karakteristiCna obiljezja djeteta s Downovim sindromom su:

e kosi poloZaj o¢nih otvora;
e okruglo lice izravnanog profila;
e malena usta i nos s neproporcionalno velikim jezikom;

e malena glava;



o Siroki 1 kratki vrat koji moze biti obloZen s previSe koze i masnog tkiva;

e abnormalni oblik uski;

e kradi prsni ko$ neobi¢nog oblika;

o kratke Sake, sa specificnom poprecnom brazdom na jednoj ili obje ruke;

o kratke noge, Cesto postoji velik razmak izmedu noznog palca i susjednog prsta;

e miSi¢na hipotonija (smanjena napetost misica).

Kod osoba s Downom sindrom osim navedenih tjelesnih nepravilnosti karakteristicne su
intelektualne poteskoce u razli¢itim stupnjevima od blagih do teskih. Djeca pohadaju skolu po

prilagodenom programu te im je dodijeljen asistent koji im pomaze u savladavanju gradiva.

Kod osoba sa sindromom Down postoji veéi rizik od urodenih bolesti ili kasnije pojave nekih
bolesti, poput sréanih gresaka, bolesti Stitnjace, problema sa sluhom i vidom ili probavnim
sustavom, Alzheimerove bolesti, leukemije. Bez obzira postoji 1i neko dodatno oboljenje ili
poremecaj, ta djeca trebaju posebnu paznju tijekom odrastanja, razli¢ite dodatne tretmane
(defektoloski 1 logopedski tretmani, fizikalna terapija), te posebne metode ucenja
Postavljanje dijagnoze Downovog sindroma u novorodenog djeteta, bitno mijenja zivot
roditelja i Citave obitelji. Stoga je vazna dobra informiranost o tom poremecaju, poteSko¢ama

koje nosi, izazovima koji obitelj o¢ekuju, kao 1 podrska Sire zajednice.

Spoznaja o rodenju bebe s Downovim sindromom izrazito je stresna za roditelje, no treba
istaknuti da se, zahvaljujuci razvoju edukacijsko-rehabilitacijske znanosti uveliko promijenio
odnos drustva prema osobama s posebnim potrebama. Te promijene vidljive su u podizanju

drustvene svijesti, ali 1 uvaZzavanju ljudski prava.

Od najranijeg djetinjstva paznja roditelja usmjerena je na zdravlje, rast 1 razvoj njihova djeteta,
odnosno na usporedivanje s postoje¢im parametrima ,,urednog razvoja“. I roditelji djece
,2urednog® razvoja nerijetko se zapitaju da li je s njihovim djetetom sve u redu, pa je nepotrebno
posebno naglasavati da su roditelji djece s Downovim sindromom mnogo ¢eSc¢e zabrinuti pred

istim pitanjem.

Dobro je znati da postoje strucnjaci (edukacijski rehabilitatori-defektolozi, logopedi) koji ¢e
provjeriti stupanj djetetovog senzomotorickog i komunikacijskog razvoja, te da ¢e oni dati
roditeljima odgovore 1 jasne smjernice glede moguénosti poticanja djetetovog razvoja i

predloziti odgovarajuce rehabilitacijske postupke.



Primjerenim i prilagodenim poticajnim postupcima, te ranim uocavanjem teSkoca i ranom
rehabilitacijom, razvoj djece s Downovim sindromom moZze se ubrzati i znatno unaprijediti,

imajuci na umu realna o¢ekivanja i vodec¢i ra¢una o njihovim temeljnim sposobnostima [4].

4.2. Senilnost

Senilnost je op¢i pad fiziologije i fizickog i1 kognitivnog stanja osobe kad stari, $to moze
ukazivati na ranu fazu demencije. Najcesce ljudi koji su senilni postanu vrlo zaboravni. Neki
su gubici pamcenja normalni jer ljudi stare zbog promjena mozga, pa manja senilnost mozda
ne ukazuje na patolosko stanje. Medutim, ako gubitak pamcenja s vremenom postane sve
izrazeniji 1 dovoljno ozbiljan, to moze ukazivati na to da osoba ima senilnu demenciju ili

Alzheimerovu bolest.

Neki manji gubici pamc¢enja normalni su dio procesa starenja jer kora mozga postaje sve manja
kako starimo. Medutim, kod nekih je senilnost senilna demencija ili Alzheimerova bolest. To
je uzrokovano, smatraju znanstvenici, genetskim mutacijama koje utjecu na proteine u mozgu.
Starost je faktor rizika za senilnost, a takoder je 1 kada se mnoge vrste demencije pocinju
pojavljivati prvi put. Komplikacije se javljaju ako senilnost ukazuje na demenciju, u tom sluc¢aju
prognoza nije dobra i osoba ¢e se pogorsati. Senilnost je teSko sprijeciti jer je u odredenoj mjeri
skupljanje mozga dio starenja. Medutim, odrzavanje zdravlja dobar je prvi korak u pokusaju
sprjeavanja kognitivnog pada. LijeCenje moZe postati neophodno ako je osoba senilna zbog

stvarne demencije [5].

4.3. Demencija

Demencija je sindrom, odnosno skup simptoma, koji ukljucuje postupno ili naglo propadanje
sposobnosti pamc¢enja, ucenja i rasudivanja te promjene u ponasanju zbog kojih osoba sve teze
samostalno obavlja svakodnevne aktivnosti te postaje ovisna o tudoj pomoci. Najces¢i
simptomi su gubitak pamcenja 1 orijentacije, promjene raspolozenja i ponasanja, poteskoce u
zakljucivanju, pisanju i govoru te zbunjenost i depresija. Ako se uzrok demencije ustanovi na
vrijeme i ako razumijemo S$to zaista jest demencija, oboljelima moZemo usporiti razvoj

simptoma, a pravilnim pristupom osigurati kvalitetan Zivot. Bitno je naglasiti da demencija nije
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normalan dio starenja, nije samostalna bolest ve¢ je demencija naziv za grupu simptoma

uzrokovanih poremecajem rada mozga te se ne manifestira isto kod svake osobe.

Kod demencije dolazi do opéeg progresivnog propadanja intelektualnih funkcija, cesto kao

posljedica pojedinih kroni¢nih bolesti mozga, a njeno bitno obiljezje je:

e oSteéenje pamcenja (Sto je kljucan kriterij za postavljanje dijagnoze demencije) uz

najmanje jos$ jedan od sljedec¢ih poremecaja:

o afazija (oStecenje govornih funkcija — govor je kod oboljelih nejasan, isprazan, imaju
problema pri prisjecanju imena osoba ili stvari; ¢esto koriste¢i neodredene termine kao

zamjenu za rije¢ koju ne mogu izgovoriti);

o apraksija (oSteCena sposobnost izvrSavanja motorickih radnji unato¢ razumijevanju

zadatka i funkcionalnoj sposobnosti);

e agnozija (nemoguénost prepoznavanja objekata — moze biti taktilna i/ili vidna);
ostec¢enje izvrSnih funkcija, tj. sposobnosti apstraktnog misljenja i planiranja, iniciranja,

promatranja i zaustavljanja kompleksnog ponasanja.

U Hrvatskoj Zivi od 80 do 100 000 osoba koje boluju od demencije. Cilj u lije¢enju treba biti
osobna udobnost oboljelog 1 maksimiziranje preostalih sposobnosti. Sve intervencije trebale bi
biti usredotocene na poboljSanje kvalitete Zivota. Oboljele osobe dugo zadrzavaju svijest o sebi
1 0 bolesti, kao 1 sposobnost emotivnog reagiranja. Nemo¢ koju osje¢aju ne samo zbog gubitka
pamcenja, nego 1 gubitka sposobnosti obavljanja nekih uobicajenih radnji, gubitka saznanja o
sebi, svojim najbliZima te gubitka orijentacije u vremenu i prostoru, zaista su zastrasujuci. Kako
bi se usporilo napredovanje bolesti, oboljeli mora biti integriran u druStvo te raditi na
odrzavanju preostalih sposobnosti koje ima. Na ovaj nacin bolesniku se poboljSava kvaliteta

Zivota, osjecaj smisla 1 moguénost funkcioniranja u svakodnevnome Zivotu [6].
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5. APLIKACIJA

5.1 Definicija problema

Proizvod rjesava izazov socijalne inkluzije ljudi sa poteskocama pamcenja sa naglaskom na one
sa Downovim sindromom. PomaZze zapamtiti detalje povezane sa objektima oko njih. Svi oni
koji imaju te potesko¢e mogu imati koristi od aplikacije. Kada se novi objekt donese u
kuc¢anstvo, njegove vazne informacije se mogu spremiti i kasnije se te informacije mogu
pregledavati. U isto vrijeme korisnik moze igrati jednostavne igre kako bi razvijao svoju
memoriju. Jedine prepreke su da korisnici mogu zaboraviti koristiti aplikaciju ili ako nisu “na
ti“ sa tehnologijom pa mozda nece znati koristiti aplikaciju. Ova ¢e aplikacija poboljsati
socijalnu ukljucenost osoba s invaliditetom uklanjanjem neugodnih situacija uzrokovanih

njihovim zaboravom.

Ocekujemo da ¢e ova aplikacija imati velikog utjecaja za sve one koji imaju probleme sa
zaboravljanjem neovisno o tome S§to ga uzrokuje. Poboljsati ¢e socijalnu ukljuenost osoba s
invaliditetom zaboravljanja uklanjanjem neugodnih situacija koje ono uzrokuje. Cilj je
obuhvatiti viSe skupina ljudi koji imaju sli¢ne poteskoce te napraviti jedinstveno rjeSenje.

,»mMARtha* ¢e pomoci ciljanoj skupini uklanjaju¢i svakodnevne potesSkoce s kojima se oni
suocavaju svakodnevno. Neke osobe mozda nece vise trebati nekoga uz njih da im objasnjava
ili pokazuje $to napraviti i kako to napraviti. Nadamo se da ¢e aplikacija uciniti da se osjecaju

manje iskljuceno, samostalnije 1 neovisnije.
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5.2 Zahtjevi

Nakon razgovora s Hrvatskom zajednicom za Down sindrom, koja takoder sudjeluje u projektu
kao 1 profesorom drugog ¢lana tima kojem je blisko podrucje Downov sindrom prikupljeni su

sljedeci zahtjevi.

5.2.2 Korisnicki zahtjevi

e (Osoba sa problemom pamcenja:
o treba biti u moguénosti dodavati, brisati i mijenjati marker na bilo koji objekt
oko sebe;
o treba biti u mogucnosti stvoriti svoj profil;
o intuitivna upotreba aplikacije;
o treba mo¢i uciti iz aplikacije.
e Asistent
o trebao biti u moguénosti provjeriti je li osoba kojoj je on asistent ispravno dodao
oznaku;
o trebali bi mo¢i ispraviti ako nesto nije u redu;
o vidjeti povijest koriStenja osobe kojoj je asistent.
e Administrator
o treba biti u moguénosti dodavati, uklanjati 1 mijenjati bazu podataka;

o treba biti u moguénosti izvrSiti promjene u aplikaciji.

5.2.3 Funkcionalni zahtjevi

Na glavnom ekranu, korisnik moZe odabrati:

e Moji markeri — pritiskom na ovu tipku na ekranu se prikazuje kamera koja koristi
proSirenu stvarnost te daje moguénost ¢itanja i postavljanja vlastitih markera;

e Svi markeri — ovaj dio aplikacije koristi neonske mreze te prikazuje markere svih
korisnika koji se nalaze u centralnoj bazi te pomoc¢u ove funkcionalnosti moze uciti
nove stvari;

e Igre —kvizovi i igra memorije;

e [Kako koristiti aplikaciju — kratki korisnic¢ki priru¢nik.
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5.2.4 Nefunkcionalni zahtjevi

Aplikacija mora imati pristup kameri.

Formati koriSteni za slike su .jpg i .png. Biljeske ¢e biti spremljene kao PDF dokument.

5.3 Dijagram slucajeva Kkoristenja

Ponasanje aplikacije prikazano je na slici 1 u obliku dijagrama slu¢ajeva koristenja.

Aplikacija

UC6: Obrada gresaka

<<extends>>

UC1: Novi profil/Uredi profil

LS E—

= Baza
UC2: Prijava podataka

<<extends>2cayrendss>>

Osoba sa poteskocam =~‘UC3: Dodaj/uredi markere

UC4: Igranje igre

Asistent

Administrator

UC5: Analiza

Slika 1 Dijagram slu¢ajeva koristenja

UCI1: Novi profil//Uredi profil

. Glavni sudionik: Osoba sa problemom pamcenja/Asistent;
. Cilj: Napraviti novi profil ili urediti ve¢ postojeci;
. Preduvijeti: Korisnik je prijavljen;
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. Ostali sudionici: Baza podataka;
. Opis: Ako je korisnik asistent, moze provjeriti podatke profila osoba kojima je asistent

1 ispraviti ih.

1. Korisnik odabire tipku za kreiranje novog profila;
2. Korisnik unosi osobne informacije i uitava svoju fotografiju;
3. Korisnik odabire tipku za spremanje.

UC2: Prijava

. Glavni sudionik: Korisnik/Asistent;

. Cilj: prijaviti se u aplikaciju;

. Preduvjeti: Korisnik je izradio profil;

. Ostali sudionici: Baza podataka.

1. Korisnik unosi ispravne podatke za prijavu;
2. Korisnik odabire tipku za prijavu.

UC3: Dodaj/uredi markere

. Glavni sudionik: Korisnik/Asistent;

. Cilj: Dodati ispravne oznake;

. Preduvjeti: Korisnik je prijavljen;

. Ostali sudionici: Baza podataka;

. Opis: Ako je korisnik asistent, moze provjeriti markere osoba kojima je asistent i

ispraviti ih.

1. Korisnik usmjerava svoju kameru prema objektu;
2. Korisnik odabire tipku za dodavanje markera;
3. Korisnik upisuje opis/upute za taj objekt.

UCH4: Igranje igre

. Glavni sudionik: Korisnik;

. Cilj: Ucenje kroz igranje edukativnih igara;
. Preduvjeti: Korisnik je prijavljen;

. Ostali sudionici: Baza podataka.

1. Korisnik odabire tipku za igranje igara;

2. Korisnik odabire jednu od igara.
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UCS5: Analiza
. Glavni sudionik: Administrator;

. Cilj: Analiza korisStenja aplikacije (zainteresiranost za pojedine igre i sl. u svrhu
unapredenja same aplikacije) ;
. Preduvjeti: - ;

. Ostali sudionici: Baza podataka;
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5.4 KoriStene tehnologije

5.4.1 Razvojne tehnologije

Zbog naglaska na pristupacnost aplikacija je omogucena na svim elektroni¢kim uredajima kako

se korisnici ne bi morali upoznavati sa na¢inom rada nekog novog uredaja.

Znacajke pristupacnosti:
e Korisnici ¢e mo¢i promijeniti veli¢inu elemenata zaslona;
e Dizajn bi trebao biti jednostavan i intuitivan;
e Korisnici ¢e moci promijeniti kontrast za one koji imaju problema u raspoznavanju boja;
e Korisnici ¢e moc¢i promijeniti font Citljiviji disleksicnim osobama;
e Aplikacija ¢e imati moguénost naracije teksta;

e Gumbi ¢e biti dovoljno veliki kako ne bi doslo do pogresnog pritiskanja.

5.4.1.1 Android aplikacija

Za Android aplikaciju ée se koristiti razvojno okruzenje Android studio® u programskom jeziku

Java’.

5.4.1.2 10S aplikacija

Za Apple aplikaciju ¢e se koristiti Swift* jezik i razvojno okruZenje.

5.4.1.3 Racunalna aplikacija

Za aplikaciju za Windows OS ¢e se programirati u Eclipse razvojnom okruzenju u

programskom jeziku Java.

2 Android Studio, https://developer.android.com/
3 Java, https://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/guides/language/index.html
4 Swift, https://developer.apple.com/swift/
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5.4.2 Tehnologije u nastajanju

5.4.2.1 ProSirena stvarnost

Nova tehnologija koju smo koristili u ovom projektu je proSirena stvarnost (engl. Augmented
Reality, AR). AR ,nadogradena“ je verzija stvarnog fizickog svijeta koja je postignuta
koriStenjem digitalnih elemenata, zvuka ili drugih osjetilnih podrazaja. AR nam omogucuje da
vidimo okruzenje iz stvarnog zivota ispred nas s digitalnim slojem koji ima bezbroj moguénosti.
Virtualna stvarnost nudi moguénost zaroniti u potpuno sinteti¢an, racunalno generiran svijet
kojeg nazivamo virtualno okruZenje. U virtualnom okruZenju nasa osjetila, poput vida, sluha,
osjeta, mirisa, kontrolira racunalo dok nasi postupci utjecu na proizvedene podrazaje. ProSirena
stvarnost pokusava ugraditi sintetske dodatke u stvarno okruzenje. (ili u video zapis stvarnog
okruzenja uzivo). Prve korake ka proSirenoj stvarnosti napravio je mladi kinematograf Mort
Heilig koji je izumio Sensorama simulator. Simulator je prikazan na slici 2. Uredaj koji

kombinira 3D filmove, stereo zvuk, mehanicke vibracije, puhanje kao i arome.

Slika 2 Sensorama simulator
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Prvi funkcionirajué¢i uredaj za virtualnu stvarnost je HMD (Head-Mounted Device). HMD je
uredaj za prikazivanje slike koji se nosi na glavi ili kao dio kacige, koji ima zaslon ispred jednog
ili oba oka. HMD ima mnogo namjena, ukljucujuci igre, zrakoplovstvo, injzinjerig i medicinu.
Takoder postoji 1 opticki HMD koji moze reflektirati projicirane slike te tako omogucuje
korisniku da vidi kroz njega. Koristena su polusrebrna ogledala kao opticki uredaji koji su
omogucili korisniku vidjeti obje slike istovremeno, racunalno generirane slike reflektirane od

katodnih cijevi i stvarne predmete u prostoriji.

Virtualna stvarnost (engl. Virtual Reality, VR) je okruzenje usmjereno na vizualna i imerzivna
iskustva. Upotrebom interaktivnih simulacija korisnicima se pruza moguénost ukljucenja u
okruzenje u kojem se mogu pojaviti objekti i dogadanja iz stvarnog svijeta te time pruziti
korisniku subjektivni osjecaj prisutnosti. Virtualna stvarnost dosegla je raznoliku populaciju
korisnika koja ukljucuje i1 osobe s invaliditetom. Za razliku od VR-a, proSirena stvarnost se
oslanja na pobolj$anje stvarnih objekata oko nas pomocu tehnologije. ProSirena stvarnost se
moze protumaciti kao podkategorija virtualnog okruzenja kod koje se slika virtualnog svijeta
mijeSa sa stvarnom slikom svijeta. Znaci, proSirena stvarnost je bliza stvarnom svijetu, s
dominantnom percepcijom stvarnog svijeta poboljSavanjem digitnim podacima ili dodacima
dok su virtualna okruZenja orkuzenja koja su potpuno simulirana tehnologijom. Znaci, i
proSirena 1 virtualna stvarnost su interaktivne, pojacavaju dozivljaj 1 ukljucuju informacijsku
osjetljivost. U virtualnoj stvarnosti je referentni okvir korisnika u potpunosti vezan za virtualni
svijet, dok je u proSirenoj stvarnosti percepcija korisnika jo§ uvijek usredotocena na stvarni
svijet, ali s virtualnim objektima koji se preklapaju sa stvarnim svijetom tako da izgleda da
stvarni 1 virtualni objekti koegzistiraju u istom prostoru. Postoje zasloni koji se stavljaju na
glavu za proSirenu stvarnost, ali oni ne nude potpuno imerzivno iskustvo kakvo nudi virtualna

stvarnost.

5.4.2.2 Neuronske mreze

Neuronske mreZe su skup blokova koje nazivamo neuroni medusobno povezani. U njima se
odvijaju razne operacije koje proizvode odredene izlazne vrijednosti. Ti su blokovi (neuroni)
podijeljeni u faze i svaki neuron se sastoji od tri signala, ulaza, izlaza i pondera. U svakom
neuronu proizvodi se izraCun koji se sastoji od mnozenja svake ulazne vrijednosti s

dodijeljenom tezinom, obi¢no u matri¢nom nacinu, i dobivanja skalarne vrijednosti koja Ce,
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ovisno o tome ima li funkciju praga, izlaz imati jednu ili drugu vrijednost. U svim fazama osim
u prvoj, ulazi odgovaraju izlazima prethodne faze. U prvoj fazi ulaz je izvorni signal: slika,
audio zapis itd. Pogodnost neuronskih mreza je u tome $to trenutno imamo na raspolaganju
mnoge od njih koje su ve¢ obudene s tisu¢ama slika. Stovise, lako ih moZemo prekvalificirati s
nizom datoteka koje Zelimo otkriti. U naSem slucaju zelimo da kamera otkrije sliku kamere 1 da
neuronska mreza dobije objekt. Neuronske mreze omoguéuju nam, s azuriranom bazom
podataka objekata koji se mogu koristiti, da usporedimo oblike objekata identificiranih

kamerom 1 povezemo ih s jednim od onih koji su uspostavljeni u mrezi.
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5.5 Interaktivni prototip

5.5.1 Figma

Figma je vektorski alat koji je u potpunosti na oblaku $to omogucéava korisnicima da rade iz
bilo kojeg preglednika. To je alat koji je napravljen za sustave dizajnova, izrade prototipa,
suradnje 1 organizacijskog dizajna. Kao i mnogi drugi alati, Figmu podrzava snazna zajednica
dizajnera 1 programera koji dijele dodatke kako bi povecali funkcionalnost 1 ubrzali radne
tijekove. Svatko moze dati svoj doprinos i podijeliti svoj rad sa drugima. Figmu koriste neki
veliki brendovi, ukljucujuéi Slack, Twitter, Zoom, Dropbox i Walgreens. Sama ta imena

pokazuju da je ovaj alat dovoljno ¢vrst da pokrene gotovo sve projekte.

lako ovaj alat djeluje sli¢no kao i druge opcije za izradu prototipa, kljucna razlika je sposobnost
rada s timovima na projektima. Do danas je Figma vjerojatno najprikladnija dostupna opcija.

Tu je aplikacija za Ul 1 UX dizajn koju mozete koristiti za izradu web stranica, aplikacija ili
manjih komponenti korisni¢kog sucelja koje se mogu integrirati u druge projekte. Pomaze
timovima u kreiranju, testiranju i isporuci boljih dizajnova. Zajedno s jedinstvenim izumima
kao $to su Arc alat i Vector Networks, Usporedni alati ukljuc¢uju Sketch, Adobe XD, Invision i
Framer. Figma pomaZe da ideje stalno napreduju. Stedi vrijeme za instaliranje, spremanje ili

izvoz. To bi trebao omogucavati bilo koji dobar softver u oblaku [7].

Za sve koji rade u digitalnom prostoru Figma je alat koji ima besplatni plan. Vecina dizajnera
treba imati barem radno znanje o svim glavnim alatima kako bi ih ucinili dostupnijima za
klijente 1 potencijalne poslodavce. Opcenito govoreci, Figmu najviSe cijene ljudi koji rade na
viSe kolaborativnih timova. Ostali alati za dizajn 1 izradu prototipa nemaju ovu klju¢nu znacajku
ili jednostavno nemaju istu sposobnost kao Figma. Ova znacajka sama moze ustedjeti vrijeme

dizajnera i uciniti da se projekti lakSe odvijaju [8].
Figma je pridonijela efikasnosti rada internacionalnog tima u virtualnom dijelu radionice

INNOSID projekta, no bila je korisna i tijekom rada uzivo jer svatko na svom racunalu moze

vidjeti §to to¢no koji ¢lan tima radi u realnom vremenu.
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5.5.2 Dizajn prototipa

Na slikama 3 i 4 prikazan je dizajn prototipa u svijetlom nacinu kojeg obiljezava ljubicasta
boja. Dok se na slikama 5 i 6 nalazi dizan prototipa u tamnom rac¢inu rada. Prototip koristi

okruglu verziju logotipa.

VA 8 mqm
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"My Markers” for personal picture detalls and
“Explore Markers” for peneral database pictares.

OBJECT'S NAME :
©  FontSize
. Play games and finding help
Properties...
= @ Click on “GAMES", you can choose which game
you want 1o play and start playiag

Click on %‘.Muollndn‘u\cﬁn
help the user such as Foat siae, Dyslexia Font
and light/dark mode

Slika 3 Dizajn prototipa - svijetli na¢in
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< Add a person

SAVE
NAME

Slika 4 Dizajn prototipa - svijetli nacin

23



m
m tha

m

SARAH

@ CREATE PROFILE
|
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Try Loging in

Click “Log in” sad choose am existing sccount
of yours if not, them click “Create profile” and
add pour infoemation

Dark Mode

Add/Edit/Find markers

Click on “Log 10" and choose your exinting

[]Brg.;lt:xia Font accoum. Select one of the 4 options either
“Help®, "Games" "My Markers” or “Explore
Markers”. "My Marken” for persosal picture
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3 Font Size
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Properties...
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Slika 5 Dizajn prototipa - tamni nacin
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Add a person

NAME
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PHOTO: e

COLOURS

QuUIZ

Slika 6 Dizajn prototipa - tamni nacin
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5.5.3 Logotip aplikacije

Logo aplikacije je napravljen u okrugloj i kockastoj varijanti za svijetli i tamni nacin rada. Na
slici 7 vidimo da svijetli nac¢in rada koristi ljubic¢astu boju koja je odabrana jer simbolizira
Alzheimerovu bolest dok slika 8 prikazuje logotip za tamni nac¢in rada koji sadrzava zutu i plavu
boju koje predstavljaju Downov sindrom. PoviSe teksta se nalazi krov jer je prvenstvena

namjena ove aplikacije za koristenje u ku¢anstvu.

PN
mA_Rtha @

Slika 7 Logo aplikacije - svijetli

2N
m@tha

Slika 8 Logo aplikacije - tamni
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6. ZAKLJUCAK

Ocekujemo da ¢e aplikacija "mARtha" biti od velike koristi onima koji imaju problema s
pamcenjem. Pruza individualni pristup jer je moguce dodati vlastite markere koje takoder mogu
dodati njihovi asistenti, ali omoguciti ¢e im se i da nauce nove stvari koje ih zanimaju koristeci
neuronske mreze koje pretrazuju bazu podataka posluzitelja i vide markere drugih ljudi o
objektima u koje usmjere svoju kameru.

Cilj aplikacije je uciniti da se ciljane skupine osjeéaju socijalno ukljuceno, samostalnije i
neovisnije. Nakon odredenog perioda prilagodbe aplikacija bi mogla u potpunosti zamijeniti
asistenta osobe s nekom vrstom invaliditeta te olakSati skrbnicima 1 njegovateljima. Sve to
omogucuje razvoj novih tehnologija koje otvaraju cijeli niz moguénosti.

Socijalno ukljucivanje je proces kojeg nove tehnologije znatno ubrzavaju, no i dalje one nisu
dovoljno istrazene i razvijene kako bismo ih mogli iskoristiti u cijelosti. Projekti kao ovaj su

samo jedan kota¢ prema napretku drustva u tehnoloskom i socioloskom aspektu.
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