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engage — oblikovanje za Custva

Mednarodni splet in baza znanja | Vsakodnevna Custva v veliki meri odlo¢ajo o tem, kako se pocutimo. Vplivajo

Oblikovalci ve€inoma le na intuitivni ravni,
ne da bi uporabili formalizirane metode,
skusajo izdelku vdihniti Custveno noto. Po-
gosto se niti ne zavedajo, da obstajajo me-
tode, ki bi lahko ta proces izboljSale. To je
bil vzrok za sestavo skupine Engage. Njen
namen je, da to stanje spremeni na bolje,
konéni cilj pa, da postane osnovni vir zna-
nja, orodij in metod na podroc¢ju oblikova-
nja za Gustva.

Izsledki in spoznanja skupine so prikazani
na spletni strani. Trenutno lahko tam naj-
dete 31 metod, ki so jih posredovali razi-
skovalci iz akademskih ali industrijskih sre-
din. Zaradi vecje preglednosti se metode
delijo v pet skupin, glede na faze v proce-
su oblikovanja: Te skupine so:

* razumevanje trga in uporabnika,

* raziskovanje zamisli in konceptov,

V  zdruzenju Engage trenutno
(so)deluje 21 organizacij iz 9 evrop-
skih drzav: University of Leeds, Uni-
versity of Palermo, Technische Univer-
siteit Delft, Lund University, Linkoping
University, Chalmers University, Uni-
verza v Mariboru, Loughborough
University Packforsk, Fraunhofer-Te-
chnologie-Entwicklungsgruppe TEG,
Interactive Institute, Volvo, Factory De-
sign, Electrolux, Permas, Hergar, Proc-
tor & Gamble, METU, Gradient , Philips
in Design & Emotion Society. Vodja
projekta je Instituto de Biomecanica
de Valencia. I. Iz akademskih sredin so-
delujejo v glavnem fakultete in instituti
industrijskega oblikovanja.
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na nase vedenje in izzovejo odlocitve - tudi te, ki so sestavni del porabniSkega vedenja. Za industrijo oblikovanja

postaja ocena ¢ustvene vrednosti nekega izdelka vse pomembnejsa. Porabniki kakovostne izdelke z visoko stopnjo

uporabnosti Ze pricakujejo, zato ta lastnost pogosto ne igra ve¢ tako pomembne vloge pri izbiri. Od izdelka Zelimo

vec - pri¢akujemo zadovoljitev svojih ¢ustvenih potreb.

Ulporralbaite barvno shalo, de poveste, v kolikiing nveri fastva, ki jih toadajo oscbe,
sovpadajoz obfuthd, ki jil inrate do teh Spagetov.

(]

Primer PrEmo za ovrednotenje prehrambnih izdelkov

¢ oblikovalne znacilnosti,
¢ preverjanje in ovrednotenje
¢ trzna implementacija.

Primeri uporabe
Primer metode, ki sodi v prvo skupino, je
PrEmo. Custva, ki jih izzove neki izdelek,
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je tezko meriti, ker so po navadi Sibka, pri-
krita in meSana (vec¢ istoCasnih ustvenih
odgovorov). PrEmo omogoca ljudem,
da Custva izrazijo nebesedno, s pomo-
¢jo slik. Z izrazi obraza, telesa in govora
je upodobljenih 14 Custev, ki so prikaza-
na na sliki. Prednost metode je, da ni kul-
turno vezana, saj uporablja le slike, nje-
na odlika pa, da je mogoce tudi merjenje
mesanih obcutkov. Lahko se uporablja
tako v zacetni kot tudi konéni fazi obliko-
valnega procesa.

Metoda je bila uporabliena pri oblikova-
nju avtomobilov (Mitsubishi, Daimler-Ch-
rysler), embalaze za kekse (Bolletje), pisar-
niskih stolov (Ahrent), mobilnih telefonov
(KPN-Telecom), $pagetov (Barilla) in Stevil-
nih drugih.

Metoda Skin 2.0 (razvil jo je Daniel Saa-

Znanje in spoznanja skupine Engage
so predstavljeni na skupni spletni stra-
ni www.designandemotion.org/en-
gage. Stran je odprta najsirsi javnosti,
vendar se je treba za neomejen do-
stop do podatkov registrirati kot ¢lan.
Clanstvo in registracija sta brezplagna.
Trenutno je ¢lanov prek 1.000 z okoli
81.000 obiski dnevno.. Financira se s
sredstvi Sestega evropskega okvirne-
ga programa.

Ce poznate kakdno orodje ali sami raz-
iskujete na tem podrocju, ste vabljeni,
da se pridruZite s svojimi spoznaniji in
z izkusnjami. Vse potrebne informacije
za stike najdete na spletni strani pro-
jekta.



Primer metode Skin 2.0

kes na Univerzi Delft) sodi v tretjo skupi-
no orodij. Stevilo materialov in povrsinskih
obdelav, ki so na razpolago oblikovalcem,
vseskozi naraSc¢a. Izbira materiala lahko bi-
stveno spremeni videz izdelka in vpliv, ki
ga ima le-ta na porabnika. Skin 2.0 je me-
toda, ki oblikovalcu olajSa postopek izbire

projekti

terialov. Tako se poveca Stevilo mogocih
materialov in skrajSa ¢as procesa najustre-
zneje resitve.

Stevilo orodij, ki jih Engage uporablja pri
svojem delu, nenehno narasca, rast Stevi-
la orodij in metod pa je tudi Zelja ter usme-
ritev skupine. Trenutno je v oceni 40 no-

ustreznega materiala, tako da na prototip  vih orodij.
izdelka projicira povrsine iz razlicnih ma-
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osebni projektor spominov

Oblikovanje: Caroline Mc Manus

Cilj projekta je bil ustvariti izdelek, v katerem se lahko hranijo in prenasajo spomini ter custvovanja z druzinskih
dogodkov, fotografij ali videoposnetkov. Ker je vse ve¢ podatkov zapisanih v digitalni obliki, nekdanji fotoalbumi
izgubljajo pomen; nadomescajo jih digitalne naprave za shranjevanje podatkov, kot so diski ipd. lzdelek je mi-
niaturni projektor z vgrajenim spominom, s senzorjem za zaznavo in hranjenje vonjav in z vgrajenim zvo¢nim
sistemom. Vsi podatki se lahko prenasajo na druge naprave ali osebne racunalnike prek USB-prikljucka ali pri-
kljucka fire wire. Uporabniki niso omejeni le z izbiro velikosti spominske enote, ampak si lahko tudi poljubno iz-
birajo barve. Nastavljiva, in to do velikosti televizijskega zaslona, je tudi velikost projicirane slike. Izbira materialov
za ohije izdelka ni pomembna le s staliS€a uporabnosti, ampak tudi zato, da lahko uporabnik vzpostavi Custve-
no vez z izdelkom. Izbrana mehka guma spominja na Zivo bitje, ki potrebuje pozornost in ljubezen. Osebni pro-
jektor tako postaja podaljSek spominov, koS¢ek notranjega jaza, utoplienega v mehko, toplo in varno okolje.

MoC roz

Oblikovanje: Gustav Landberg

Na Svedskem je kar tretjina vse uporabliene vode ogreta, kar pomeni 23.000 litrov letno oziroma 66 litrov
vode dnevno na prebivalca. Za ogrevanje vode se zato porabijo velike kolicine energije, pridelane na vec¢inoma
ekolosko skodljive nacine. 60 odstotkov porabliene tople vode gre za osebno nego, 25 za pomivanje posode,
10 za pranje perilain le 5 za cis¢enje. Najvec »izgubliene« vode odtece skozi odprte baterije pri britju, tusiranju
ipd. Ideja projekta je, da je treba uporabnike Custveno povezati s toplo vodo; ko ta prosto tece, niti ne pomislijo,
da se zaradi tega na drugem koncu sveta posusi roza. »Roza«, nameS€ena na koncu cevi baterije, pa je dru-
gacna: ko se vode ne uporablja, roZa cveti, ko pa ta dlie ¢asa topla tece, cvet vse bolj veni oziroma bledi, saj je
pobarvan s termic¢nim kromiranim premazom, katerega barva ob stiku s toplo vodo bledi.

custvena koza

Oblikovanje: Mihoko Ouchi

Dvigalo je javni prostor, napolnjen s custvi, ki so najpogosteje neprijetna. Kar 75 odstotkov uporabnikov dvi-
gal se pocuti tesnobno, 57 odstotkov jih strmi v prikaz nadstropij, ker ne ve, kam gledati. Zato je pomembno s
pravilno izbiro opreme spodbujati pozitivna izkustva. Kljuéni elementi so dobra izbira barv in lugi, izbira stenske
obloge, ki je »retro« in diha, namestitev elementov za »odlaganje pogledov« in uporaba obstojecih vzorcev ob-
nasanja za doseganje najvecjega mogocega ugodja »potnikov«.
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