Primjena umjetne inteligencije u procesu dizajna
korisnickog iskustva

Vliasié, Ivan

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Organization and Informatics / Sveuciliste u Zagrebu, Fakultet
organizacije i informatike

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/um:nbn:hr:211:127333

Rights / Prava: Attribution-NonCommercial 3.0 Unported/Imenovanje-Nekomercijalno 3.0

Download date / Datum preuzimanja: 2024-11-09

Repository / Repozitorij:

]
SYEUCILESTE U ZACREBL
o I PARLLLEE ORCANLEACHE LINTOEMA TIEE Faculty of Organization and Informatics - Digital

VARAZDIN

Repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:211:127333
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
https://repozitorij.foi.unizg.hr
https://repozitorij.foi.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/foi:8222
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/foi:8222
https://dabar.srce.hr/islandora/object/foi:8222

SVEUCILISTE U ZAGREBU

FAKULTET ORGANIZACIJE | INFORMATIKE
VARAZDIN

lvan Vlasic¢

Primjena umjetne inteligencije u procesu
dizajna korisnickog iskustva
ZAVRSNI RAD

Varazdin, 2024.



SVEUCILISTE U ZAGREBU
FAKULTET ORGANIZACIJE | INFORMATIKE

VARAZDIN

lvan Vlasi¢
Maticni broj: 0016152618

Studij: Informacijski i poslovni sustavi

Primjena umjetne inteligencije u procesu dizajna korisni€kog

iskustva

ZAVRSNI RAD

Mentor/Mentorica:

Izv. prof. dr. sc. Katarina Pazur Anici¢

Varazdin, srpanj 2024.



Ivan Vlasi¢

Izjava o izvornosti

Izjavljujem da je moj zavrSni/diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga
nisam koristio drugim izvorima osim onima koji su u njemu navedeni. Za izradu rada su

koridtene eticki prikladne i prihvatljive metode i tehnike rada.

Autor/Autorica potvrdio/potvrdila prihvacanjem odredbi u sustavu FOI-radovi




Sazetak

U ovom zavrSnom radu, naglasak je stavljen na primjenu umjetne
inteligencije u specificnim metodama dizajna korisni¢kog iskustva, s posebnim
osvrtom na razvoj IT proizvoda i usluga. Analiziraju se izazovi koji se javljaju u
ovom kontekstu te se istrazuju moguca rjeSenja i metode primjene umjetne
inteligencije s jasnim ciliem poboljSanja korisni¢kog iskustva. Kroz prakti¢ni dio
istraZivanja, istiCu se konkretne primjene umjetne inteligencije u procesu dizajna
korisni€¢kog iskustva, te se provodi analiza njihovog ucinka. Takoder, identificiraju
se podrucja za potencijalna buduéa unaprjedenja kako bi se dodatno optimiziralo
korisni¢ko iskustvo. Ovaj rad pruza doprinos u boljem razumijevanju uloge
umjetne inteligencije u kontekstu dizajna korisnic¢kog iskustva, te nudi smjernice

za daljnja istrazivanja i implementacije u praksi.

Klju€ne rijec¢i: umjetna inteligencija, dizajn korisnickog iskustva, definiranje

funkcionalnosti, persone, mapiranje korisni¢kih putovanja, izrada skice.
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1.Uvod

Dizajn korisniCkog iskustva (engl. user experience - UX) predstavlja klju¢ni
aspekt u razvoju digitalnih platformi, Ciji je cilj pruZiti krajnjim korisnicima optimalno
iskustvo tijekom interakcije s proizvodom ili uslugom. S obzirom na Sirok i razliCit
spektar faktora koji mogu utjecati na korisniCko iskustvo, svaki dio dizajna zahtijeva
pazljivu analizu i pristup kako bi se osigurala jednostavnost koriStenja i zadovoljstvo

korisnika §to u konaénici ukazuje na uspjesno obavljen dizajn.

S druge strane, razumijevanje uloge umjetne inteligencije (engl. Artificial Intelligancel
- Al) postaje kljuéno u skoro svakom podrucju pa tako i kontekstu dizajna korisni¢kog
iskustva gdje se istiCe sveprisutnost i izvanredne inovacije koje donosi. Umjetna
inteligencija (Al) je tehnologija koja se u posljednjem desetlje¢u ponovno "probudila”
¢ime je postala popularna pod nazivom umjetna inteligencija, Artificial Intelligence, Al
i sl., te postaje klju¢na za razli€ita podrucja, donoseéi sa sobom znac¢ajne inovacije.
Potencijal umjetne inteligencije da transformira nacin na koji je zadatak i interakcija
odradena s tehnologijom Cesto je istaknut, a njegova primjena u dizajnu korisni¢kog

iskustva postaje sve zna€ajnija s moguénostima koje bi poboljSale korisni¢ko iskustvo.

Pojava umjetne inteligencije preplasila je i protresla razli€ita podrucja poslova. Strah
od moguénosti da umjetna inteligencija zamijeni posao Covjeka Cesto moze potaknuti
otpor prema navedenoj tehnologiji te zanemarivanje njenih korisnih moguénosti. Ni
poslove povezane s dizajnom korisni¢kog iskustva taj strah nije zaobiSao, Stovise
stvorio se strah zamjene i gubitka tih poslova. lako postoje razli¢ita misljenja o tome
moze li umjetna inteligencija u potpunosti zamijeniti ulogu dizajnera korisni¢kog
iskustva, trenutni trendovi pokazuju da umjetna inteligencija ima znacajan utjecaj na
nacin na koji pristupamo dizajnu korisni¢kog iskustva. Pitanje koje se postavlja je kako
najbolje iskoristiti potencijal umjetne inteligencije kako bi se unaprijedila kvaliteta
korisni¢kog iskustva te ujedno pridonijeli razvoju inovativnih i intuitivnih IT proizvoda i

usluga.

U skladu s tim, ovaj zavrSni rad istraZzuje moguénosti i izazove koje umjetna
inteligencija donosi u razliCitim fazama dizajna korisniCkog iskustva. Analizirajuci
relevantna istrazivanja, cilj je identificirati kako umjetna inteligencija moze optimizirati

korisnicko iskustvo prilikom razvoja IT proizvoda i usluga. Fokus prakti¢nog dijela



istrazivanja usmjeren je na konkretnu primjenu umjetne inteligencije u pojedinim
fazama dizajna korisniCkog iskustva, te analizu njenog ucinka i potencijalnih
unapredenja. Zavrsni rad zapocinje s pregledom dizajna korisni¢kog iskustva, gdje se
opisuje osnovna teorija dizajna korisni¢kog iskustva, i kljuCnim fazama dizajna
korisni€kog iskustva, koje pokrivaju glavne korake u procesu dizajna. Dalje se istraZzuje
utjecaj umjetne inteligencije na proces dizajna korisniCkog iskustva, uklju€ujuci
trenutaCno stanje, buduce smjernice, moguée scenarije odnosa s dizajnerima te
primjere alata umjetne inteligencije. Prakti¢ni dio prikazuje primjenu umjetne
inteligencije u metodama dizajna korisnickog iskustva, kao $to su izrada
funkcionalnosti aplikacije, persona, mapiranje korisni¢kih putovanja i skiciranje. Rad
se zavrSava sa SWOT analizom rezultata, koja ocjenjuje snage, slabosti, prilike i
prijetnje primjene umjetne inteligencije u dizajnu korisniCkog iskustva, te zaklju¢kom,

gdje se sumiraju glavni nalazi i daju preporuke za buduca istrazivanja i praksu.



2. Pregled dizajna korisni¢kog iskustva

Kada je rije¢ o stvaranju korisni¢kog iskustva, vazno je imati na umu razliCite
aspekte. Autori Stige, Zamani, Mikalef i Yuzhen Zhu (2023) isti€u vlastite definicije te

definicije kolega na sljedeci nacin:

Dizajn je dio inovacije koji se fokusira na donoSenje odluka, gdje ljudi stvaraju ideje i
rieSavaju probleme (Verganti , Vendraminelli i lansiti 2020). Verganti i suradnici (2020)
definiraju praksu dizajna kao "fenomenologiju dizajna u odredenom kontekstu: njezin
proces (kako se donose dizajnerske odluke; kroz koje faze, metode, alate ili suradnicke
prakse) i predmet dizajna (koje se dizajnerske odluke donose; koja nova rjeSenja stvara,
bilo da se radi o proizvodu, usluzi ili procesu)", a dizajnerske principe kao "perspektivu i
filozofiju koja informira €in dizajniranja, te koja Cini ontologiju onoga Sto dizajn predstavlja"
(Stige, Zamani, Mikalef i Yuzhen Zhu ., 2023., str. 3).

Definiranje dizajna korisni¢kog iskustva nije jednostavno stoga postoji par razliitin
definicija. Prema Hartsonu & Pylau, (2018) dizajn korisni¢kog iskustva temelji se na
razumijevanju iskustva kao slozene i subjektivne pojave. Smatraju da je zadaca
dizajnera korisniCkog iskustva oblikovati interakciju kako bi stvorili korisni¢ko iskustvo
koje je produktivno, zadovoljavajuée, pa ¢ak i inspirativno, pokrivajuci sve utjecaje koje
korisnik dozivljava tijekom interakcije s proizvodom ili sustavom. Hartson & Pyla,

(2018) su podijelili korisni¢ko iskustvo dizajna na klju¢ne karakteristike, a to su:

1. Rezultat izravne interakcije ili neizravne interakcije - korisniCko iskustvo
proizlazi iz komunikacije ili aktivnosti korisnika s proizvodom ili sustavom, bilo
da je ta interakcija direktna ili indirektna.

2. Ukupnost uinaka - korisni¢ko iskustvo obuhvaca sve uCinke koje korisnik
dozZivljava tijekom interakcije. To ukljuuje utjecaj upotrebljivosti, korisnosti i
emocionalnog dojma tijekom interakcije, kao i sveukupni niz percepcija,
interpretacija tih percepcija i prikazanih emocija tijekom susreta s sustavom ili

proizvodom.



3. Korisni¢ko iskustvo osjeCa se unutar korisnika - korisniCko iskustvo mogu
varirati medu pojedina¢nim korisnicima pod istim uvjetima, jer je korisnik taj koji
osobno dozivljava iskustvo.

4. Kontekst i ekologija su klju¢ni za korisnicko iskustvo - ekologija obuhvaca sve
aspekte okoline s kojom korisnik dolazi u kontakt tijekom interakcije. Razli€iti
konteksti unutar te ekologije, poput radnih uvjeta, mogu znacajno utjecati na
korisni¢ko iskustvo.

Za dobar dizajn korisni¢kog iskustva potrebno je investirati izuzetno puno vremena i
novca, no los dizajn korisni¢kog iskustva moze iziskivati daleko viSe vremena i novca
te se moze negativno odraziti na dulji period. Cajander, Larusdottir i Geiser, (2022)
opisuju evoluciju dizajna korisni¢kog iskustva i izazove s kojima se susrec¢u struénjaci
za korisni¢ko iskustvo, posebno u integraciji korisniCkog iskustva u praksi unutar
agilnih procesa razvoja softvera. Takoder naglasavaju da, kako i sama IT industrija
napreduje, tako i dizajneri korisni¢kog iskustva konstantno trebaju uciti, pratiti trendove
i neprestano napredovati zbog promijenjive prirode tehnologije i industrije. Brze
tehnolo8ke promjene zahtijevaju od stru¢njaka da stalno unaprjeduju svoje vjestine i
prilagodavaju se novim situacijama, Sto moze rezultirati stresom i nelagodom. | bas
takve promjene su vidljive s umjetnom inteligencijom. Dizajneri korisnickog iskustva
mogu uciti nove vjestine i metode na nekoliko nacina, uklju€ujuci praéenje iskusnih
dizajnera korisni¢kog iskustva putem drustvenih medija, u€enje od kolega, u€enje kroz
prakti¢no iskustvo u slobodno vrijeme te u€enje putem predavanja i konferencija.

Kroz godine, podrucje korisni¢kog iskustva postalo je (i ostalo) podlozno promjenama
zbog kojih se konstanto mijenja uz razna rjeSenja koja su se pojavila kako bi se nosilo
s izazovima. Svaka nova faza donosi sa sobom nove probleme koji zahtijevaju jo$
inovativnije rjeSenje. Bez obzira na sveprisutne prepreke, uvijek postoji put prema
naprijed. Kao $to istice Norman (2013) rjeSenje je dizajn usmjeren na korisnika takav
dizajn predstavlja kljucni pristup koji postavlja ponasanje, sposobnosti i potrebe ljudi i
krajnjeg korisnika kao prioritet tijekom razvoja proizvoda ili usluge. Temeljem dizajna
usmjerena na covjeka podrobno je razumijevanje psihologije i tehnologije te naglasava
vaznost komunikacije, posebice kada se stvari ne odvijaju kako je planirano. Kroz
iterativni proces testiranja ideja, ovakav nacin dizajniranja omogucava razvoj

proizvoda koji u potpunosti zadovoljava potrebe korisnika. Ovaj pristup integrira se u



razliCite oblike dizajna, kao Sto su industrijski, interakcijski i iskustveni dizajn, kako bi
osigurao duboko razumijevanje ljudskih potreba u svim fazama dizajnerskog procesa.
Na slici 1 prikazana je ilustracija inspirirana od strane Stigea, Zamania, Mikalefa i
Yuzhen Zhua (2023) koja prikazuje dizajn i razvojni proces usluge usmjeren na
korisnika te iteracije kroz koje moze prolaziti da bi dobili na kraju optimalnu uslugu i

ispunili zelje korisnika.

Planirati proces dizajna

usmijeren na korisnika

o=y,
- > Razumjeti i odrediti

¢

/’ "7 kontekst uporabe
'0
: v
Procijeniti dizajnena  _ _ og i) Navesti korisnicke
Razvojni proces osnovu zahtjeva zahtjeve
A
-

l Izraditi dizajnerska @

rieSenja koja
zadovoljavaju zahtjeve
korisnika

Dizajnirati rjeSenja koje

zadovoljava zahtjeve korisnika

Proces dizajna usmjeren na korisnika

a2 Putjedne iteracije

.=m=2) Mogudiputza sliedece iteracije

Slika 1: Dizajn i razvojni proces usmjeren na korisnika (samostalna izrada prema Stige i suradnicima,
(2023))(Canva)

Kroz postupke dizajna korisnickog iskustva istrazuje se korisnik Sto je vaznost samog
korisni¢kog istraZivanja. Istrazivanjem se identificiraju potrebe, Zelje i problemi
korisnika, te se nastoji stvoriti dizajn koji ¢e kod njih izazvati pozitivhu reakciju. Stige i
suradnici (2023) takoder navode da je bitna karakteristika korisni¢ki usmjerenog
dizajna sposobnost iterativnog pristupa, Sto omogucuje ponavljanje koraka u slucaju

da rezultati ne udovolje korisnickim zahtjevima nakon svake iteracije.



Korisniki usmjereni pristup dizajna olakSava interakciju izmedu dizajnera i korisnika.
Prije kreiranja konac¢nih rjeSenja, omogucuje se komunikacija izmedu dizajnera i
korisnika. Putem te komunikacije osigurava se da proizvod ili usluga zadovoljava

potrebe korisnika.

3. Kljuéne faze dizajna korisnickog iskustva

Dizajn korisni¢kog iskustva obuhvaca niz koraka koji se mogu podijeliti u razlicite
faze ili segmente (radi lakS8eg razumijevanja i primjene): otkrivanje, istraZivanje,
dizajniranje i prototipiranje te provjeru i slusanje (Farrell, 2017; Louise Bruton, 2021).
Na slici 2, napravljenoj u alatu Canva, prikazane su faze dizajna korisni¢kog iskustva

uz njihove najpoznatije metode.

e DIZAJNIRANJE
OTKRIVANJE ISTRAZIVANJE 1 PROTOTIPIRANJE
Metode
« Istrazivanje na + Mapiranje = Skiciranje/Papirna « Anketa
terenu korisni¢kog ti prototipovi + Pregled analitike
. Istraii’vgnje dnevnika putovanja « Arhitektura = Analiza zapisnika
. |m§"“"l‘u"3 *» lIzrada persona informacija pretrage
) ';?IEI’;I]C;EZ ubiing « Analiza zadataka « Interaktivni « Pregled gresaka u
s e » Pisanje korisniékih prototipovi upotrebljivost
prica « Testiranje
prototipa

Slika 2: Prikaz faza i metoda dizajna korisni¢kog iskustva (samostalna izrada prema Farrell (2017); Louise Bruton,
(2021))(Canva)

Ove faze predstavljaju klju¢ne korake u procesu dizajniranja korisnickog iskustva te
pruzaju okvir za sistemati€an i efikasan pristup razvoju proizvoda ili usluga. Svaka od
ovih faza ima svoju vaznost i doprinosi kvaliteti konacnog korisnickog iskustva, a

njihovo razumijevanje i primjena klju¢ni su za postizanje uspjeha samog dizajna.



Razmatrajuci sloZenost dizajna korisnickog iskustva, vazno je istaknuti raznovrsne
metode koje dizajneri koriste kako bi dobili dublji uvid u potrebe korisnika i osigurali
uspjeh svojih projekata. Kroz naredne korake, objasnit ¢e se pojedine faze koje se

pojavljuju da bi postigli uspjesno korisni¢ko iskustvo, po¢evsi fazom otkrivanja.

Kod faze otkrivanja Baxter, Courage i Caine (2015) navode da, kada dizajner
korisni¢kog iskustva zapoc¢ne raditi na novom projektu, kljuéno je prvo steéi uvid u
proizvod ako vec postoji na trzistu, domenu i ciljne korisnike. Vazno je temeljito prikupiti
informacije o postoje¢im proizvodima i domeni kako bi se izbjeglo dupliranje posla i
maksimalno iskoristilo postojeCe znanje. Bitno je stvoriti duboko razumijevanje
podru¢ja u kojem se kreéemo prije nego $to se zapocne s bilo koja od aktivnosti
istrazivanja korisnika. Prije upustanja u bilo koju aktivhost povezanu s istrazivanjem
korisnika, klju¢no je provesti detaljno otkrivanje u svrhu pripreme. Metode koje se
mogu koristiti u ovoj fazi su: istrazivanje na terenu, istrazivanje dnevnika, intervju s
korisnicima i prikupljanje zahtjeva i ogranicenja:

- Istrazivanje na terenu iziskuje praéenje mjesta, na€ina rada kao i korisnika
u stvarnosti te biljezenje potrebnih informacija.

- Tijekom istrazivanja dnevnika, prema autoru Kim Salazar (2024), sudionici
opisuju svoje interakcije i iskustva kako se dogadaju tijekom razdoblja koje
moze trajati nekoliko dana, tjedana ili Cak mjeseci.

- Intervju s korisnicima je metoda pomocéu koje upoznajemo Zelje korisnika.
Potrebno je pratiti i slusati korisnika kako bi rezultati na po€etku bili dobri.

- Prikupljanje zahtjeva o relevantnim dionicima pripomaze otkrivanju, kako bi

se prikupili i shvatili poslovni zahtjevi i ograni¢enja.

Buley (2013) napominje da, kada proizvod ne uspijeva zadovoljiti potrebe ili Zelje
korisnika, oni €esto tragaju za alternativama. Dizajniranje iskustava koja korisnici
zaista cijene zahtijeva paZljivo razmatranje njihovih potreba i Zelja tijekom faze
istrazivanja. U toj fazi vazna je prilagodba istrazivanja prema specificnostima
proizvoda ili usluge te ciljane publike. Metode koje se mogu Koristiti u ovoj fazi su:
mapiranje korisni¢kog putovanja, izrada persona, analiza zadataka i pisanje korisnickih

prica:



Mapiranje korisnickog putovanja, prema Kate Kaplan (2016), tehnika je
vizualizacije koja pomaze u razumijevanju korisniCkih potreba tijekom
interakcije s organizacijom. Moze olak$ati komunikaciju unutar tima i
usmijeriti napore prema ciljevima.

Izrada persona pomaze kod poticanja odluka jer se stvara izmisljena osoba
koja sadrzi opis tipi¢nog ili ciljanog korisnika.

Analiza zadataka metoda je koju koristimo kako bi ustedjeli vrijeme korisnika
te olaksali koriStenje usluge ili proizvoda.

Pisanje korisni¢kih pri¢a takoder pomaze pri razvoju proizvoda jer opisuje
funkcionalnosti i potrebe korisnika. Pri¢e obi¢no opisuju tko je korisnika, §to

Zeli postiéi i zasto.

Kod faze dizajniranja i prototipiranja Louise Bruton (2021) navodi da je klju¢no stvoriti

rieSenja za korisniCki problem, stvoriti skice, razmatrati arhitekturu informacija i

izradivati korisniCke tokove. Zatim stvarati nacrte za definiranje dizajna. Tijekom

prototipiranja potrebno je detaljno usavrsiti dizajn stvarajuci realistiCan model

proizvoda. Farrell (2017) iskazuje da su metode kljuéne za provjeru dizajna tijekom

razvoja i nakon njega, kako bi se osiguralo da sustavi optimalno funkcioniraju za krajnje

korisnike. Metode koje se mogu Koristiti u ovoj fazi su: skiciranje/papirnati prototip,

arhitektura informacija, interaktivni prototip i testiranje prototipa:

Skiciranje/papirnati prototip jedini je pravi nagin kako bi se provijerilo je li ideja
dovoljno dobra, tako navodi Norman (2013, str. 227). Izrada brzih prototipa
ili skica za svako potencijalno rjeSenje trebala bi biti dobar pocetak. U
pocetnim fazama ovog procesa, skice mogu biti nacrtane na papiru, modeli
od kartona ili jednostavne slike napravljene pomoéu jednostavnih alata za
crtanje.

Arhitektura informacija pomaze za nove znacajke koje bi se mogle dodati,
navodi Louise Bruton (2021). Potrebna je organizacija informacija i
strukturiranje podataka ovisno o potrebama korisnika i usluge/proizvoda.
Interaktivni prototipi mogu biti veé detaljni oblici prvobitnog prototipa koji je
skiciran. Moze se napraviti u razli¢itim alatima poput Figme ¢ime omoguéuje

jasniju sliku usluge ili proizvoda.



Testiranje prototipa prema Normanu (2013, str. 228-229) osigurava da se
problem dobro razumije i da novi dizajn ispunjava potrebe korisnika. Za to je
vazno okupiti malu skupinu ljudi koja sto vise odgovara ciljnom korisniku,
odnosno onima za koje je proizvod namijenjen, te ih potaknuti da koriste

prototipe na nacin $to blizi njihovom stvarnom koriStenju.

Faza provjere i sluSanja bitna je kroz cijeli projekt. Farrell (2017) navodi da je tijekom

istrazivaCkog i dizajnerskog procesa vazno aktivno sluSati kako bi se bolje shvatili

postojeéi problemi i istraZili novi izazovi. Potrebno je analizirati prikupljene podatke i

pratite nove informacije kako bi se uocili obrasci i trendovi. Ova praksa omogucuje da

dizajneri korisnickog ostanu informirani o promjenama te da prilagode strategije i

dizajnerske odluke u skladu s potrebama korisnika. Metode koje se mogu Koristiti u

ovoj fazi su: anketa, pregled analitike, analiza zapisnika pretraga i pregled greSaka u

upotrebljivosti:

Anketa omogucava provodenje istrazivanja medu kupcima i potencijalnim
kupcima ili korisnicima usluge/proizvoda.

Pregled analitike pruza uvid u podatke koji prikazuju trendove koje je
potrebno pratiti. Takoder, pomaze pri procjeni vlastitog napretka.

Analiza zapisnika pretraga, ukljuée i analizu pretraZzivackih upita: Sto ljudi
traze i kako to nazivaju? Farrell (2017) opisuje da su zapisnici pretrage ¢esto
zanemareni, ali sadrZze vazne informacije koje mogu otkriti obrasce
ponasanja korisnika i identificirati kljuéne potrebe i interese.

Pregled greSaka u upotrebljivosti pruza informacije koje mogu sprijeciti
daljnje nastajanje problema. Bitno je kontinuirano prikupljati greSke i biti
otvoren za povratne informacije kako bi se osiguralo poboljSanje korisni¢kog

iskustva i izbjegle buducée pogreske.



4. Utjecaj umjetne inteligencije na proces dizajna

korisni€kog iskustva

U danasnjem tehnoloSkom okruzenju, brzina promjena i inovacija ostavlja
dubok trag na nacin na koji se oblikuje digitalno iskustvo korisnika. Jedna od najvaznijih
dinamika koja se razvija u ovom kontekstu odnos je izmedu umjetne inteligencije i
zaposlenika koji imaju strah gubitka posla. Jedna od tih pozicija one je dizajnera
korisniCkog iskustva. Khenmai (2013, str. 22-23) iskazuje da je izraz "umjetna
inteligencija" povezan s Johnom McCarthyjem, Marvinom Minskyjem i Claudeom
Shannonom, organizatorima Dartmouth konferencije 1956. godine. Konferencija je
postavila temelje definicije umjetne inteligencije kao moguénosti strojeva da simuliraju
svaki aspekt u€enja ili inteligencije. Ova definicija naglasava vaznost razumijevanja
inteligentnih strojeva u kontekstu umjetne inteligencije, sto predstavlja klju¢ni aspekt
istraZivanja u ovom podrucju. Nadalje, Khenmai (2013, str. 22-23) napominje kako neki
autori istiCu da su programi 'inteligentni' ako pokazuju ponasanja koja bi se smatrala
inteligentnima da ih izvodi ljudsko bi¢e, dok drugi istrazuju tehniku rjeSavanja teskih
problema u kratkom vremenu. Osnovni cilj istrazivanja u ovom podrucju nije samo
oponasati inteligenciju ili stvarati neku pametnu imitaciju, ve¢ dublje razumijevanje
same pojave i koncepta inteligencije i stvaranje autenticnih inteligentnih strojeva koji
oblikuje osnovne smijernice i ciljeve istrazivanja u podrucju umjetne inteligencije. Dok
tehnologija napreduje, otkrivaju se novi nacini na koje umjetna inteligencija moze
unaprijediti ili transformirati ljudske interakcije s digitalnim proizvodima i uslugama, no
istovremeno se struénjaci suoCavaju s izazovima i pitanjima koji proizlaze iz tog

procesa.

4.1.Trenuta€éno stanje i buduc¢e smjernice

U ovom segmentu opisuje se trenutno stanje odnosa izmedu umjetne inteligencije
i dizajnera korisnickog iskustva. Analizira se kako bi se ova interakcija mogla odvijati
u praksi, istrazuju se mogudi scenariji i izazovi koje donosi umjetna inteligencija te se
traze rieSenja koja bi mogla osigurati produktivnu i kreativnu suradnju izmedu ova dva

podrucja. Kroz dubinsko razmatranje ovog odnosa, cilj je pruziti uvid u buducénost
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dizajna korisnic¢kog iskustva i potencijalne smjernice za optimizaciju interakcije izmedu
umjetne inteligencije i dizajnera korisni¢kog iskustva.

Stige i suradnici (2023) objasnjavaju kako se koriStenje umjetne inteligencije u svrhu
dizajniranja proSirilo te se razvijaju novi koncepti za opisivanje ove pojave. NeKi
pojmovi opisuju Siru i dublju svrhu koriStenja umjetne inteligencije u dizajnu, dok se
drugi koriste kao mjera uspjeSnosti umjetne inteligencije, kao Sto je generiranje novih
i kreativnih ideja. Jedan od takvih pojmova je umjetna dizajnerska inteligencija (engl.
artificial design intelligence - ADI) (Li, 2020). Ona ozna¢ava umjetnu inteligenciju koja
je stekla dizajnersko znanje kroz uporabu tehnike strojnog ucenja za predvidanje
dizajnerskih trendova i kreiranje novih dizajna.

Stige i suradnici, (2023) proveli su sustavni pregled literature koriste¢i metodologiju
Tranfielda. Cilj je bio istraziti kako se dizajn korisni¢kog iskustva mijenjao s uvodenjem
umjetne inteligencije te identificirati praznine i nedostatke istraZivanja i potencijalna
podrucja za buduée istrazivanje. Kroz pregled literature, analizirali su trenutno stanje

umjetne inteligencije u digitalnom dizajnu i postavili dva glavna istraZivacka pitanja:

1. ,Kako se trenutno koristi umjetna inteligencija u potpori dizajna korisnic¢kog
iskustva?
2. Koje su praznine u istrazivanju i kako poboljSati suradnju ljudi i umjetne inteligencije

u dizajnu korisni¢kog iskustva? " (Stige i suradnici, (2023), str. 3)

Nakon pregleda 46 radova, fokusirali su se na primjenu umjetne inteligencije u
razli¢itim fazama dizajnerskog procesa te identificirali potrebu za daljnjim
istrazivanjem. Na temelju analize, primjetno je da se prema 35% c¢lanaka umjetna
inteligencija najc¢eS¢e koristi za stvaranje dizajnerskih rieSenja, dok se 31% fokusira
na automatsko razvijanje tih rjeSenja. Preostali ¢lanci istraZzuju evaluaciju dizajnerskih
rieSenja putem umjetne inteligencije te automatsko razumijevanje konteksta upotrebe,
bez detaljnog istrazivanja specifikacija zahtjeva.

Ako se pogleda istrazivanje Bertaoa i Jooa (2021), u kojem su proveli ispitivanje medu
brazilskim dizajnerima korisnickog iskustva i korisni¢kog sucelja, i trenutna percepcija
dizajnera u vezi s dodavanjem tehnologija umjetne inteligencije u njihove prakse,
otkriva se da je brazilska industrija dizajna korisnickog iskustva i korisnickog sucelja

u ranim fazama usvajanja algoritama radi podrSke dizajnerskim praksama, te da ih
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praktiCari dozivljavaju kao operativni alat koji olakSava razvoj faza procesa dizajna
korisni€kog iskustva i korisnickog sucelja. Anketa je dosegnula 132 ispitanika, od kojih
je odabrano 123 odgovora. U diskusiji istraZivanja, uo¢eno je da vecina brazilskih
dizajnera korisnickog iskustva i su€elja nema dovoljno prilika za rad s sustavima
umjetne inteligencije, Sto je izazov u njihovoj daljnjoj implementaciji. lako su svjesni
operacija i primjena sustava umjetne inteligencije, postoji nedostatak razumijevanja o
tome kako Kkoristiti umjetnu inteligenciju u praksi dizajna. Unato¢ tome, postoje
pozitivhe perspektive.

Sudec¢i prema rezultatima navedenih istraZivanja, ukazuje se da bi trebalo imati
otvorenosti prema novim tehnologijama, te pokazati veéu inicijativu u njihovom

usvajanju, umjesto da osje¢amo strah ili averziju.

4.2. Moguci scenariji odnosa izmedu umjetne inteligencije

I dizajnera korisnickog iskustva

U ovom istrazivanju razmatraju se tri glavna scenarija u kojima se tehnologija umjetne

inteligencije moZe integrirati u proces dizajniranja korisni¢kog iskustva:

« Scenarij 1: Dizajneri korisnickog iskustva odluuju se ne Koristiti tehnologiju
umjetne inteligencije.

« Scenarij 2: Umjetna inteligencija radi samostalno bez direktnog sudjelovanja
dizajnera korisnic¢kog iskustva.

e Scenarij 3: Suradnja izmedu dizajnera korisniCkog iskustva i tehnologije

umjetne inteligencije.
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Slika 3: Scenariji integracije umjetne inteligencije u dizajnu korisni¢kog iskustva (rad autora, izradeno u alatu
Canva, 2024)

Prvi scenarij - zanemarivanje mogucnosti umjetne inteligencije te ignoriranje novih
tehnologija bi mogla biti kobna odluka u zaostajanju s trendovima koje je potrebno
pratiti. S obzirom na dinami¢nost tehnoloSkog sektora, odluka dizajnera korisni¢kog
iskustva da zanemare ili ne koriste umjetnu inteligenciju moze predstavljati ozbiljan
rizik za njihovu relevantnost i uspjeh. Dizajneri koji se opredijele za zanemarivanje
umjetne inteligencije riskiraju da njihovi proizvodi ili usluge nece pratiti trendove ili
zadovoljiti o€ekivanja korisnika, sto mozZe rezultirati gubitkom trZiSnog udjela ili ¢ak

neuspjehom na trZistu.

Drugi scenarij — potpuna zamjena dizajnera korisni¢kog iskustva umjetnom
inteligencijom u skoroj buduénosti - iako bi mogao rezultirati gubitkom poslova za
odredeni broj ljudi, istovremeno bi stvorio nove prilike za zapo$ljavanje onih koji su
spremni prilagoditi se novim tehnoloskim trendovima. Takoder, John Nosta (2024)
ukazuje na moguénost da umjetna inteligencija, poput ChatGPT-a, moze imati

superiornu originalnost i elaboraciju u odnosu na ljudsku kreativnost. To otvara put ka
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novoj eri kreativnog istraZivanja u kojoj spoj kreativnosti ljudi i umjetne inteligencije

redefinira granice inovacije i umjetni¢kog izraza, $to nas uvodu u treci scenariji.

Treci scenarij - suradnja izmedu dizajnera korisni¢kog iskustva i sustava umjetne
inteligencije - bi, kako navodi John Nosta (2024), mogao donijeti jedinstvenu
kombinaciju ljudske kreativnosti i potencijala umjetne inteligencije, otvarajuci vrata
inovacijama. Medutim, vazno je istaknuti da takva suradnja mozZe donijeti i izazove,
poput potrebe za prilagodbom i uskladivanjem razli€itih radnih stilova i metodologija.

Upravo zbog navedenog najveci fokus bit ¢e stavljen na posljednji scenariji.

Autori Fan, Yang, Yu, Liao i Zhao (2022) su istrazivali suradnju izmedu dizajnera
korisnickog iskustva i sustava umjetne inteligencije s fokusom na dva klju¢na aspekta:
objasnjenja umijetne inteligencije i sinkronizaciju izmedu umijetne inteligencije i
dizajnera korisnic¢kog iskustva. Kroz svoje istraZivanje, dobili su rezultate opisane nize

u tekstu.

Utjecaj objasnjenja umjetne inteligencije (Autor Fan i suradnici, 2022):
- Pruzanje objasSnjenja od strane umjetne inteligencije zna€ajno poboljSava
percepciju dizajnera korisni¢kog iskustva o funkcioniranju umjetne inteligencije.
- Dizajneri korisnickog iskustva cijene dodatnu podrsku putem objasnjenja, Sto
im pomaze usmijeriti paznju na dijelove povezane s problemima korisni¢kog
iskustva.
- Objasnjenja olakSavaju korisnicima prepoznavanje pokazatelja problema koje

bi inace mogli propustiti.

Utjecaj sinkronizacije (Autor Fan i suradnici, 2022):
- Sinkronizirana suradnja izmedu dizajnera korisniCkog iskustva i sustava
umjetne inteligencije ima pozitivan utjecaj na rezultat.
- Omogucava dizajnerima korisni¢kog iskustva zadrzavanje visoke razine vlastite
kontrole tijekom analize.
- SprjeCava dizajnere korisnickog iskustva da postanu pristrani ili ometani

prijedlozima od umjetne inteligencije.

14



- Stvara jaci osjec¢aj "drustvene prisutnosti’, Sto poti€e angazman i kreativnost u
suradniji.

Ovi rezultati sugeriraju da su objasnjenja umjetne inteligencije i sinkronizacija klju¢ni
aspekti za poboljSanje suradnje izmedu dizajnera korisni¢kog iskustva i sustava
umjetne inteligencije u kontekstu evaluacije korisni¢kog iskustva. Nadalje, mogu se
istrazivati i razvijati scenariji suradnje koji maksimalno koriste prednosti objasnjenja i
sinkronizacije kako bi se poboljSalo korisni¢ko iskustvo i efikasnost dizajnerskog
procesa.
Moraju se sagledati i negativni utjecaji koji potencijalno mogu nastati uvodenjem
umjetne inteligencije. Stige i suradnici (2023) smatraju da uvodenje alata umjetne
inteligencije u proces dizajna moZe imati negativne posljedice koje treba razumijeti
kako bi se prethodno opisani tre¢i scenarij uspjesno razvijao. To ukljuCuje
razumijevanje ograni¢enja koja umjetna inteligencija namece dizajnerima, potencijalni
stres zbog rada s novim tehnologijama te automatsko smanjenje osjecaja odgovornosti
dizajnera za konacna digitalna rjeSenja. Vazno je shvatiti kako umjetna inteligencija
utjeCe na cjelokupni Zivotni ciklus razvoja digitalnih proizvoda kao i na odnos izmedu
kupaca i dizajnera. Spominju kako koristenje alata umjetne inteligencije moze dovesti
do gubitka transparentnosti u procesu, $to mozZe dovesti do smanjenja kvalitete
proizvoda i prepustanja dono$enja odluka algoritmima umjesto ljudima. Stoga je
kljuno istraziti kako ukljucivanje transparentnosti u algoritme umjetne inteligencije
moze poboljSati performanse dizajnera.
Desolda, Esposito, Lanzilotti i Costabile (2022) proveli su studij slu¢aja SERENE i
takoder su dobili rezultate koji istiCu vaznost suradnje izmedu korisnika (npr.
struCnjaka korisni¢kog iskustva) i sustava umjetne inteligencije. Naglasavaju cilj
proSirenja, a ne automatizacije procesa dizajna korisni¢kog iskustva s umjetnom
inteligencijom. Takoder iskazuju kako je potrebna promjena perspektive u dizajnu

sustava umjetne inteligencije s ciliem postizanja u€inkovite suradnje.

15



4.3. Primjeri alata umjetne inteligencije za dizajn

korisni¢kog iskustva

Ve¢ postoje primjeri promjene perspektive u dizajnu umjetne inteligencije npr.

model za predvidanje Alzheimerove bolesti. Potrebno je puno napora i promjene u

perspektivi dizajna umjetne inteligencije. Danas imamo velik broj alata umjetne

inteligencije koji su nam dostupni za svakodnevnu upotrebu. Emily Stevens (2024)

navodi neke od njih koji se mogu Koristiti za poboljSanje rada i uz to navodi opise i

nacine na koje ih se moze koristiti. Neki od navedenih alata su: ChatGPT, Uizard,

Neurons, Miro Assist i Attention Insight. Dodatno, postoje i drugi alati poput Instant

Personas, Personadeck, StoriesOnBoard i QoQo.ai.

ChatGPT je chatbot umjetne inteligencije (tj. jezicni model) koji moze razumijeti
i generirati tekstualne odgovore sli¢ne ljudskima na temelju ulaznih podataka
koje dobije. Moguce je postavljati pitanja ili unijeti upute - instrukcije koje modelu
govore kakav izlaz trazite. MozZe biti koristan kod kreiranja korisnic¢kih pric¢a.
Koristan dodatak za Figmu WireGen zapravo radi pomoc¢u ChatGPT-a, tako da
na osnovu unosa stvara skice (ChatGPT, 2024).

Uizard je alat za izradu skica i prototipa pomocu umjetne inteligencije. Koristi
tehnologiju umjetne inteligencije za pretvaranje ru¢no nacrtanih skica ili snimki
zaslona u digitalne dizajne. Moguce ga je takoder koristiti za brzo generiranje
skica i prototipa od nule pomoc¢u drag-and-drop komponenata korisni¢kog
sucelja i tekstualnih uputa (Uizard, 2024).

Neurons se najbolje opisuje kao platforma za korisni¢ke uvide koja kombinira
shagu neuroznanosti i strojnog u€enja. Moze se koristiti u svrhu testiranja i
potvrdu prototipa, za iskoriStavanje prediktivnih uvida radi informiranja o novim
dizajnima te za kontinuiranu optimizaciju postoje¢ih web stranica (Neurons,
2024).

Miro Assist ugradeni je asistent umjetne inteligencije tvrtke Miro. lzravno
integriran u Miro plo€u, Miro Assist koristi tehnologiju strojnog ucenja kako bi
razumio sadrzaj na ploCi. To je izuzetno korisno za brzo prepoznavanje
trendova i tema, automatsko generiranje vizualizacija (poput mentalnih mapa ili

dijagrama) te pretvaranje ideja u akcijske tocke (Miro Assist, 2024).
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- Instant Personaskoristi umjetnu inteligenciju kako bi na temelju unesenih
specifikacija o osobama stvorio persona profile (Instant Personas, 2024).

- Personadeck je alat koji koristi umjetnu inteligenciju kako bi na osnovu unesenih
funkcionalnosti usluge i osobnosti persona stvorio profile korisnika. Dodatno,
omogucava uredivanje tih persona kako bi se bolje prilagodile potrebama
projekta (Personadeck, 2024).

- StoriesOnBoard je alat za upravljanje projektima koji omogucuje stvaranje
backloga razumljivog ¢ak i za ne-tehniCke dionike i pruza pregled vizije
proizvoda putem planovi razvoja. Takoder omogucava prioritizaciju, upravljanje
idejama te ukljuCuje i podrSku umjetne inteligencije za generiranje pric¢a
korisnika i kriterija prihvacanja (StoriesOnBoard, 2024).

- QoQo.ai je alat za dizajn korisni¢kog iskustva koji pruza podrsku u ranim fazama
dizajniranja, pomaZze da se dobije sveobuhvatan i organiziran prikaz. Na temelju
informacija, stvara kartice za izradu personifikacije, obuhvacajuci ciljeve

korisnika, njihove potrebe, motivacije, frustracije i zadatke (QoQo.ai, 2024).

U skladu sa svim razmotrenim znanstvenim radovima, gledistima i alatima umjetne
inteligencije, u prakticnom dijelu ¢e se razmotriti kolaboracija umjetne inteligencije i
dizajnera korisni¢kog iskustva u kojoj zadatak nije kompletno odradila umjetna

inteligencija.
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5.Primjena umjetne inteligencije u pojedinim
metodama dizajna korisnickog iskustva na

prakti€nom primjeru

Za potrebe zavrSnog rada osmisljena je ideja za aplikaciju koja ¢e olakSati
korisnicima proces recikliranja otpada. Ova aplikaciia omoguéava Kkorisnicima
skeniranje ili slikanje proizvoda kako bi ih prepoznala i preporucila odgovarajuci nacin
recikliranja. To je osnovna ideja aplikacije. Cilj je pruziti korisnicima jednostavan i brz
nacin za odrzivo postupanje s otpadom, promovirajuéi ekoloSku osvijestenost i

doprinoseci zastiti okolisa.

U prakticnom dijelu rada, primijenit ¢e se razliCite metode kako bi se istrazila
funkcionalnost aplikacije i njena upotrebljivost koristeci alate umjetne inteligencije.

Konkretno, rad ¢e obuhvatiti sliedece faze:

o lzrada funkcionalnosti aplikacije uz pomo¢ alata umjetne inteligencije:
Implementacija tehnologije prepoznavanja proizvoda i preporuke nacina
recikliranja.

« lzrada persona uz pomo¢ alata umjetne inteligencije: Kreiranje korisni¢kih
profila na temelju analize podataka o ponaSanju korisnika i njihovim
preferencijama.

« Mapiranje korisni¢kih putovanja pomoc¢u alata umjetne inteligencije:
Analiza korisni¢kih interakcija s aplikacijom radi optimizacije korisni¢kog
iskustva.

« Skiciranje/wireframing pomoc¢u alata umjetne inteligencije: Stvaranje

dizajnerskih prikaza aplikacije radi evaluacije i iterativhog razvoja.

Ove metode omogudit ¢e detaljnu analizu i implementaciju inovativnih funkcionalnosti
aplikacije za recikliranje, osiguravajuc¢i da aplikacija efikasno zadovoljava potrebe

korisnika i promiCe odrzive prakse u svakodnevnom zivotu.
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5.1. Izrada funkcionalnosti aplikacije uz pomo¢ alata

umjetne inteligencije

U procesu razvoja aplikacija, klju¢no je razraditi detaljne funkcionalnosti kako bi se
osiguralo da aplikacija zadovoljava potrebe korisnika i pruza korisni¢ko iskustvo visoke
kvalitete.

Autor rada je za vrijeme stru€ne prakse suradivao s dizajnerom korisnickog iskustva i
korisnickog sucelja na izradi prakticnog dijela rada. Zajednu su definirali
funkcionalnosti aplikacije uz dodatna objasnjenja kako bi osigurali cjelovitost i
preciznost u razvoju. Kako bi se potaknula kreativnost i efikasnost u procesu razvoja,
odlu¢eno je Kkoristiti alat umjetne inteligencije, ChatGPT (OpenAl, 2024), za generiranje
ideja za funkcionalnosti aplikacije te ih usporedili s vlastitom inicijalnom razradom
potencijalnih funkcionalnosti.

Usporedba rjeSenja generiranih od strane ChatGPT-a s vlastitim zapisima omogucila
je bolje razumijevanje potencijalnih funkcionalnosti aplikacije, posebice u kontekstu
koriStenja alata umjetne inteligencije za zapisivanje funkcionalnosti. Kroz ovaj proces,
stvorila se prilika za evaluaciju prednosti i nedostataka svakog pristupa te odabir
najboljeg rieSenja za potrebe navedenog projekta.

Razgovor s ChatGPT-om protekao je kako je prikazano u prilogu 1. Sada ¢e biti
prikazan vlastiti rad i zapisivanje funkcionalnosti uz mentorstvo iskusnog dizajnera
korisni¢kog iskustva. Uz vlastite zapise autora prikazane su funkcionalnosti koje je
generirao ChatGPT za one funkcionalnosti koje su se podudarale radi lak$eg pregleda.
Funkcionalnosti koje nisu navedene, a koje je ChatGPT predlozio, bit ¢e objasnjene

naknadno radi jasnijeg razumijevanja, sve je prikazano u tablici 1.

Tablica 1: Funkcionalnosti i opis (autorov rad u suradnji s iskusnim dizajnerom korisni¢kog

iskustva)
Funkcionalnost Opis funkcionalnosti Funkcionalnost od
strane ChatGPT-a
Prijava u aplikaciju / Korisnik nakon instaliranja aplikacije, kada je pokrene, | Nema ponudenih
registracija i uvodni dio prvo vidi uvodni dio gdje su prikazani zanimljivi i funkcionalnosti

zabavni slajdovi koji ¢e ukratko objasniti moguénosti
aplikacije. Nakon toga slijedi registracija ili prijava
(ovisno o tome ima li korisnik ve¢ racun). Za prijavu ili
brzu registraciju moze koristit Google, Apple ili
Facebook racun.

Ako se odluci samostalno registrirat, potrebno je unijeti
ime, email i lozinku.
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Uredivanje profil

Prvo $to korisnik moze uciniti je uredivati osobne
podatke (ime, prezime, email, broj telefona, adresa,
slika profila). Takoder, moze upravljati obavijestima te
ima mogucnost brisanja raCuna. Aplikacija mora
sadrzavati tekst s nazivom ili viasnikom aplikacije, te
kontakt podrske, primjerice email.

Nema ponudenih
funkcionalnosti

Skeniranje proizvoda /
slikanje

Skeniranje proizvoda kod kojeg postoji bar kod. Prvo
se obavlja skeniranje, a zatim se prikazuje ekran s
informacijama o proizvodu i recikliranju. Na tom
ekranu prvo se prikazuje nacin recikliranja, zatim
informacije o ekoloSkom utjecaju, a na kraju korisnik
moze odabrati hoce li reciklirati proizvod.

Ako proizvod nema bar kod, koristi se kamera. Korisnik
slika proizvod, a umjetna inteligencija prepoznaje o
kojem tipu proizvoda, tj. otpada se radi, nudi savijete
kako reciklirati te prikazuje najblize reciklazne centre.
Za svaki reciklazni centar ili odjel u trgovini mozemo
vidjeti lokaciju, radno vrijeme, kontakt telefona i email.
Korisnik moze kontaktirati reciklazni centar direktno s
navedenog prozora. Pritiskom na kontakt otvara se
email ili poziv.

1. Prepoznavanje
materijala

2. Personalizirane
preporuke za recikliranje

Skupljanje bodova

Nakon uspjeSnog recikliranja, korisnik skuplja bodove.
Bodovi se pretvaraju u kupone za popuste na
proizvode koji su oznaceni sa eko ili bio oznakom u
partnerskom trgovini za koga je aplikacija namijenjena.

6. Nagradski program
18. Eko trgovina

Povijest recikliranja

Potrebno je imati podatke o datumu recikliranja, Sto se
reciklirala, koliko bodova je skupljeno te koliki smo
utjecaj imali, prikazan u obliku na primjer, spasenih
zivotinja (buduci da nece pojesti otpad) ili posadenih
drva. Aplikacija takoder prikazuje koliko je ilegalnih
smetliSta ili otpada prijavljeno. Prikazuje razdoblje
koliko dugo recikliramo i na temelju toga dodjeljuje
odredene statuse.

4. Pracenje ekoloSkog
utjecaja

9. Pracenje napretka
14. Analiza potro$nje

Volonterske aktivnosti
vezane za ekologiju

Korisnik moze pregledati najblize volonterske
aktivnosti. Moze filtrirati aktivnosti prema lokaciji i
vidjeti detaljne informacije o svakoj aktivnosti.
Takoder moze oznaciti da ¢e prisustvovati
aktivnostima.

Nema ponudenih
funkcionalnosti

Prikaz reciklazni centara u
blizini

Korisnik moze odmah pronaci reciklazni centar,
pregledati reciklazne centre u blizini te koristiti opciju
prikaza po gradovima. Potrebno je omoguéiti pregled
detalja o svakom centru, uklju€ujuci lokaciju, email
adresu i telefon.

3. Lokalne informacije o
recikliranju

Ponuda savijete/motivacije
o recikliranju

Aplikacija pruza savijete i motivaciju o recikliranju.
Korisnici mogu dijeliti motivaciju ili savijete te svoj
napredak u recikliranju.

5. Edukativni sadrzaj
8. Dijeljenje iskustava

Prijava ilegalnog
odlagalista otpada

Korisnik moze uslikati predmet, pri Eemu se automatski
uklju€uje lokacija. Takoder moze dodati kratak opis i
prijaviti predmet.

Nema ponudenih
funkcionalnosti

Chatbot s kojim mozemo
raspraviti pitanja koja
korisnik ima vezano za
recikliranje

Chatbot s kojim mozete raspravljati o nacinu
recikliranja i zatrazit dodatnu pomo¢.

10. Chatbot podrska
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Kreiranje vlastitog
rasporeda odvoza smecéa

Kalendar u kojem korisnik moze unijeti raspored
odvoza smeca, uredivati ga i primati obavijesti kada je
potrebno iznijeti smece. | Takoder omogucuje
dodavanje drugih obavijesti.

7. Podsjetnici i obavijesti
11. Podsjetnici za
zamjenu proizvoda

U tablici 1 su navedene funkcionalnosti od autora i ChatGPT-a, dok su sve ostale koje

nisu tamo navedene opisane u nastavku, zajedno s evaluacijama njihove efikasnosti i

razlozima za njihov izostanak:

12. Komunitarni forum nije optimalan dodatak jer bi mogao preusmijeriti fokus
aplikacije na druStvenu interakciju, $to nije primarna svrha. Postoji moguénost
da takva funkcionalnost odvuce paznju korisnika s osnovne svrhe aplikacije.
13. Mogucnost doniranja je korisna ideja koja se moze integrirati u aplikaciju. Na
primjer, korisnici bi mogli donirati bodove koje su zaradili tijekom recikliranja, $to
bi dodalo dodatnu vrijednost njihovom angazmanu.

15. Integracija s lokalnim vlastima bi se viSe smatrala nefunkcionalnim zahtjevom
jer se pretpostavlja da su informacije o reciklaznim centrima u blizini i prijavi
ilegalnog odlaganja otpada vec¢ uklju¢ene u funkcionalnosti aplikacije.

16. Eko izazovi su zanimljiva dodatna funkcionalnost koja bi se mogla
implementirati u aplikaciju. Mogla bi se integrirati u funkcionalnost "Volonterske
aktivnosti vezane za ekologiju" kako bi se prosirile moguénosti za sudjelovanje
korisnika.

17. Ocjene proizvoda mogu imati negativan utjecaj na trgovine Cija je aplikacija
ako korisnici daju negativne ocjene proizvoda. Takoder, aplikacija bi trebala
koristiti vlastitu bazu podataka o proizvodima i njihovoj ocjeni reciklabilnosti

kako bi pruzila korisnicima relevantne informacije.

Na temelju usporedbe rezultata generiranih od strane ChatGPT-a i vlastitog rada,

doneseni su sljedeci zakljucci:

Sliénost ideja: primjetno je da su ideje koje je generirao ChatGPT cesto bile
slicne idejama koje je autor na praksi definirao sa dizajnerom korisnickog
iskustva. Ovo ukazuje na sposobnost ChatGPT-a da brzo generira relevantne

ideje koje odrazavaju potrebe i ciljeve projekta.
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- Brzina generiranja: ChatGPT pokazao se kao dobar alat za brzo generiranje
ideja. Sposobnost generiranja Sirokog spektra prijedloga u kratkom
vremenskom razdoblju omoguéila je da se ubrza proces definiranja
funkcionalnosti aplikacije.

- Nepotrebno razdvajanje ideja: primjetno je da neke ideje generirane od strane
ChatGPT-a mogu biti spojene u jednu funkcionalnost. Sto bi moglo dovesti do
nepotrebnog slaganja funkcionalnosti i zbunjivanja u daljnjem razvoju.

- Nadilazenje trenutnih mogucnosti: neki prijedlozi ChatGPT-a mozda nadilaze
trenutne mogucnosti koje bi aplikacija ili usluga trebale nuditi i tako nadilazi
potrebe korisnika. lako ovo mozda nije loSa stvar, potrebno je fokusirati se na
razvoj funkcionalnosti koje su u skladu s trenutnim kapacitetima i ciljevima

projekta.

U cjelini, ChatGPT je koristan alat za brzo generiranje ideja koje su usporedive s onima
koje su razvili autor rada i dizajner korisni¢kog iskustva tijekom prakse. MoZe skratiti
vrijeme zapisivanja funkcionalnosti no treba biti oprezan oko mogucénosti da dizajner
korisni¢kog iskustva odluci se isklju€ivo osloniti na alat umjetne inteligencije i tako
ograniciti svoje kreativne ideje. Nadalje, $to ¢e biti vise nagladen slucaj dalje u radu, je
taj da dizajner korisnickog iskustva mora razumijete funkcionalnosti generirane od
strane ChatGPT. Moguénost je da ako funkcionalnosti koje je napisao ChatGPT nisu
dovoljno proucene, u ostalim fazama dizajna korisni¢kog iskustva sam dizajner moze
zaboraviti na neke funkcionalnosti ili ih krivo protumaciti, Sto moZze rezultirati time da

funkcionalnosti ne¢e zadovoljiti potrebe krajnjih korisnika.

Za razradu funkcionalnosti isproban je alat od strane StoriesOnBoard
(StoriesOnBoard, 2024) koji pruza besplatno kreiranje mapa korisnickih prica.
Mapiranje korisnickih pri¢a je metoda u agilnom razvoju koja se koristi za vizualno
predstavljanje i organizaciju funkcionalnosti sustava kroz korisni¢ke pri¢e. U alatu
korisnici se mogu prijaviti i spremiti svoje mape. Unos izgleda poprili€no jednostavno:
potrebno je opisati proizvod, nakon €ega su unesene funkcionalnosti. Prikaz unosa

izgledao je kao na slici 4:
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escribe your product Start with Al

™
\/ Nisam robot

Slika 4: Prikaz unosa u alat StoriesOnBoard (StoriesOnBoard, 2024)

Konkretno, unesene su sljedeée funkcionalnosti:

Aplikacija koja pripomaZze u recikliranju. Mogucnosti aplikacije su sljedece:

Prijava/registracifja i onboarding

Edit profila

Skeniranje proizvoda

Opcija slikanja proizvoda

Skupljanje bodova (na osnovu recikliranja)
Povijest svog recikliranja

Volonterske aktivnosti vezane za ekologiju
Prikaz reciklaznih centara koji su u blizini
Aplikacija nudi tips and tricks o recikliranju
Prijava ilegalnog odlagalista otpada
Chatbot s kojim mozemo raspravit pitanja koja korisnik ima vezano za recikliranje

Notifikacije kada je potrebno iznijeti smece {j. kreirat svoj raspored odvoza smeca

Rezultati koriStenja alata StoriesOnBoard su prikazani na slici 5:

Recycling App story map Create new

Simplify recycling Promote eco-friendly Facilitate waste
process activities management

details Track points eamed

Set recycling goals Set eco-friendly goals

S
Storiexmﬂuurd

Slika 5: Rezultati alata umjetne inteligencije od StoriesOnBoard (StoriesOnBoard, 2024)

23



Rezultati su prikazani na slici 5, a zakljuéci koje je donio autor rada temelje se na

sljiedeéem:

- Korisni¢ke priCe su napisane na engleskom jeziku iako su svi podaci uneseni
na hrvatskom, §to moze stvoriti probleme i otezati razvoj usluge ili proizvoda.
Alat je uspjeSno obradio odredene funkcionalnosti, ali neke, poput uredivanja
profila, prijave i registracije te chatbot, nisu obradene. To bi moglo biti zbog
ogranicenja alata koji stvara to¢no odreden broj stupaca i redaka te prema tome

prilagodava sadrza;.

Zanimljivo je da su prijava i uredivanje profila izostavljeni, sto moze znadciti da se alat

fokusirao na bitnije funkcionalnosti ili sustinu aplikacije.

Sve u svemu, alat se pokazao korisnim, ali potrebna je dodatna razrada i dodavanje
funkcionalnosti. Ipak, treba imati na umu da je ovo demo verzija, te postoji mogucénost

da Ce se alat s vremenom doraditi i postati jo$ korisniji.

5.2. lzrada persona uz pomo¢ alata umjetne inteligencije

U ovom poglavlju istrazuje se proces izrade persona uz pomoc¢ alata umjetne
inteligencije. Persona je fiktivni lik koji predstavlja tipicnog korisnika proizvoda ili
usluge, s ciljem boljeg razumijevanja njegovih potreba, ponasanja i ciljeva. Na pocetku,
naglasak ¢e biti na pronalazenju alata sposobnih samostalno ili djelomi¢no samostalno
generirati persone, bez potrebe za ru¢nim definiranjem svake osobine ili karakteristike.
Cilj je pronaci alate umjetne inteligencije koji mogu efikasno stvoriti persone. Kroz ovu
analizu, nastojat ¢e se identificirati alati umjetne inteligencije koji ¢e olakSati proces
izrade persona i pruZiti vrijedne uvide u potrebe ciljane publike. U nastavku, istrazit ¢e
se nekoliko platformi koje nude moguénost generiranja persona te ¢e se procijeniti

njihova upotrebljivost i doprinos projektu.

Prvi alat koji je ponuden naziva se Instant Personas (InstantPersonas, 2024). Vazno
je paZljivo unijeti podatke u alat umjetne inteligencije jer rezultati mogu varirati ovisno

o unosu. Na slici 6 prikazano je sucelje alata i upit koji se postavlja alatu. U skladu s
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uputama alata, objasnjeni su proizvodi ili usluge. Sve funkcionalnosti opisane su na

hrvatskom jeziku u kratkim natuknicama. Rezultati su prikazani na slici 7.

@ Instant Personas

Persona Creator

Sand Feedback

@  oescrive your product or service, and 1 can create a user persona.

=~
—
bt er of your recycling application, allowing you to tailor your product to her specific needs and preferences.

[ 1o an o s e

ivanvlasic16@gmail.com

Slika 6: Prikaz suCelja alata Instant Personas i postavljenog upita (InstantPersonas, 2024)

Ana Horvat, 34 godine, dizajnerica interijera, Zivi Recikliranje otpada kako bi doprinijela ouvanju Sudjelovanje u volonterskim aktivnostima

u Zagrebu okolisa i smanjenju zagadenja vezanim za ekologiju, skupljanje bodova putem
recikliranja
B
©
Nedostatak informacija o pravilnom recikliranju. Koristi iPhone 12 Podrzava odrZive brendove i proizvode
> s nedostatak vremena za organizaciju odlaganja
otpada
o 2
Dizajnerica interijera Sama zivi

Slika 7: Persona alata Instant Personas (InstantPersonas, 2024)

Na temelju slika 6 i 7 rezultata autor rada je zakljuCio sljedece:

- Nedovoljna specifiCnost: Primjetan je nedostatak detaljnosti i specifiCnosti u
generiranim personama. Nisu uspjeSno napisane individualne karakteristike

ciljane publike, $to moze otezati njihovu upotrebljivost u praksi.
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- Slaba korisnost ovog modela: Alat koji je koridten za izradu persona pokazao je
ograni¢enu korisnost u generiranju relevantnih i korisnih persona. Nedostatak
dubinskog razumijevanja potreba korisnika rezultirao je neadekvatnim i
nezadovoljavaju¢im modelima persona.

- Nedostatak funkcionalnosti kao $to je spremanje sesije razgovora.

Takoder, vazno je napomenuti da je proveden i detaljniji unos podataka u navedenom
alatu za izradu persona. Medutim, taj pristup je ograni€en veliCinom teksta te je
vjerojatno zbog koli¢ine unesenog teksta alat prestao generirati, prema zapazanjima
autora, korisne rezultate. Ova ograni¢enja dodatno su oteZala proces izrade detaljnijih
i preciznijih persona. Nadalje, u unosu se naglasila vaznost detaljnije definicije
persona, uz nadu da Ce to rezultirati kvalitetnijim modelima persona. Medutim, rezultati
nisu bili znatno bolji, $to sugerira prema misljenju autora rada da alat trenutno nije u
moguénosti adekvatno interpretirati i koristiti sloZzene podatke kako bi generirao

relevantne persone.

Uzimajuéi u obzir ove zakljuCke, vazno je prilagoditi pristup izradi persona i razmotriti
alternative koje ¢e bolje odrazavati potrebe i preferencije ciljane publike. Kako
istrazivanje ne bi ostalo samo na jednom alatu, isproban je i drugi alat — Personadeck
(Personadeck, 2024). Tijekom unosa omogucena je specifikacija nekoliko stavki, Sto

je prikazano na slikama 8, 9 10.

What type of persona do you want to generate?

© Q

A A

User Persona Negative Persona

Slika 8: Postupak izrade persona u alatu Personadeck (prvi dio)(Personadeck, 2024)
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Describe your product/service *

Unique selling proposition

Competitors

Slika 9: Postupak izrade persona u alatu Personadeck (drugi dio)(Personadeck, 2024)

Slika 10: Postupak izrade persona u alatu Personadeck (trec¢i dio)(Personadeck, 2024)

Tijekom unosa podataka u alat Personadeck, istaknuto je koriStenje smjernica koje je
pruzio sam alat kako bi se osigurala dosljednost i relevantnost persona. U opisu alata
ukratko su navedene sve funkcionalnosti koje pruza aplikacija koja se razvija. Nakon
svega, alat pruza sljedecu personu prikazanu na slici 11. Primjetno je da postoji
mogucnost naknadnog uredivanja persone, $to moze biti korisno (opcija za Premium

korisnike).
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Bio Personality

EnvoNwENTALY conscious I ACTIVE

Motivations and needs

Hobbies

Protecting our planet, one step at
atime.

Brands User environment

ELENA NOVAK

Goals Frustrations Scenario

Slika 11: Persona od alata Personadeck (Personadeck, 2024)

Nakon koriStenja alata, kao Sto je prikazano na slikama 8, 9, 10 i 11, u rezultatima su

zabiljeZeni sljedeci zaklju€ci temeljem generiranih persona i autorovih zapazanja:

- Primarni problem koji je primjetan je nedostatak podrSke za hrvatski jezik.
Nedostatak lokalizacije moZe stvoriti izazove u koriStenju alata za hrvatsko
govorno podrucije.

- Takoder, primjetno je da nakon par poku$aja slika stvorena od strane alata
moZzda nije uvijek najbolja opcija. Medutim, postoji mogucnost uredivanja slike
uz nadoplatu. Ovo pruza korisnicima fleksibilnost i mogucénost prilagodbe slike
prema njihovim potrebama.

- Opcenito persona koju je generirao alat poprilicno je dobra i detaljnija u
usporedbi s prethodnim alatom koji je koriSten. Posebno je korisna moguénost
spremanja persona, $to omogucuje Cuvanje i kasnije koriStenje definiranih

profila korisnika.
Ova opaZzanja ukazuju na vaznost razmatranja razli€itih faktora prilikom odabira alata
za izradu persona te istiCu vaznost prilagodljivosti i funkcionalnosti koje olakSavaju

proces definiranja i koristenja persona u projektima dizajna i razvoja proizvoda.

Nakon pregleda dobivenih rezultata, istiCe se jedan problem u ovom pristupu. Taj

problem proizlazi iz vaznosti svrhe persona u procesu dizajniranja korisnickog
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iskustva. Persone nisu samo sredstvo za ispunjavanje formalnih zahtjeva, ve¢ su
kljuéni alat dizajnerima korisni¢kog iskustva kako bi bolje razumjeli i osjecali potrebe i
preferencije krajnjih korisnika.

Rizik koji se pojavljuje taj je da dizajneri postanu odvojeni od persona koje je alat
generirao. To moZe rezultirati gubitkom osjeCaja za stvarne potrebe korisnika te
smanjenom sposobnosc¢u stvaranja intuitivnih i korisniCki orijentiranih rijeSenja. Stoga
bi bolji pristup bio stvaranje interaktivnijeg procesa u kojem dizajneri aktivno sudjeluju
u definiranju i oblikovanju persona.

lako je primijeCeno poboljSanje u alatu Personadeck, postoji potreba za daljnjim
unaprjedenjem kako bi se omogudéio interaktivniji pristup izradi persona. Predlaze se
ideja u kojoj se koristi ChatGPT za generiranje osnovnih karakteristika i znacajki
persona, dok se te informacije koriste u tradicionalnijem alatu poput Milanote
(Milanote, 2024) za izradu detaljnijih persona. Na taj nacin, dizajneri bi zadrzali aktivhu
ulogu u procesu stvaranja persona, $to bi osiguralo da persone budu bolje prilagodene

stvarnim potrebama korisnika i efikasnije koriStene u procesu dizajniranja aplikacija.

Razgovor s alatom ChatGPT prikazan je u prilogu 2.

Prije izrade persona u alatu Milanote, potrebno je napomenuti da koristenje ChatGPT-
a nije potpuno rjeSenje, ali moze posluZiti kao koristan alat za stvaranje vlastitih
persona koje su vizualno atraktivnije u drugim programima, poput Milanote, kako je
ve¢ spomenuto. Vazno je imati na umu moguc¢nosti da alata poput ChatGPT-a stvaraju
nadopune i interpretacije informacija, te je preporucljivo provijeriti dobivene podatke
kako bi se osigurala njihova to¢nost i relevantnost. Na primjer, ako ChatGPT generira
informaciju da je osoba studentica fakulteta informacijskih i poslovnih sustava,
potrebno je provjeriti specifiCnosti te informacije, poput smjera studija. Takoder, vazno
je imati na umu da je potrebno nekoliko iteracija kako bi se osigurala preciznost i
specificnost generiranih persona. Ovaj proces iterativhog razvoja omogucuje postupno
uskladivanje persona s potrebama i preferencijama krajnjih korisnika te moze jo$ vise
pribliziti persone sa samim dizajnerom korisnickog iskustva.

Na slikama 12, 13 i 14 je vidljivo finalno rjeSenje pomocu koristenja ChatGPT i Milanote
alata kako je i navedeno ranije uz autorov doprinos koje je zapravo korisno i

jednostavno napravljeno.
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Emma je studentica fakuletat informacijskin i poslovnin
sustava. Trenutno je treca godina preddiplomskog
studija. Studira u Varazdinu | smjestena je u studentski
dom Varazdin. Posvecena je zavrSavanju fakulteta
Entuziastiéna je o svojoj buducnost i veseli se
moguénostima koje pruza fakultet.

Bolne tocke

Nedostatak jasne strukture | podréke u
ostvarivanju svojih cifjeva vezanih uz
recikliranje.

Nedostaje vremena za istraZivanje
ekoloskih inicijativa | sudjelovanje u
volonterskim aktivnostima.

Nepoznavanje recikliranja zbog

dostupnosti raziicitih materijala u
proizvodima koje svakodnevno koristmo

ZnatiZeljna je o novim tehnologijama i nadinu na koje se Tehnolodka iskustva

navedena tehnologija moze koristii
gl Aktivno koristi tehnologijom u

Zabrinuta je s trenutnom situacijom u ekologiji i svakodnevnom Zivotu. Posjeduje pametni
zagadenima te Zeli se potruditi imati to manji utjecaj
na okolié. mreZe i apiikacije za komunikaciju s

prijateljima i obitefji Ima iskustva u
koristenju mobilnih aplikacila za pracenje
aktivnosti, kao | uéenju putem online

Potrebe platformi

telefon i laptop te redovito koristi drustvene

Emma 2eli alat koji ¢e joj olak3ati proces recikiiranja i
motivirati je da redovito sudjeluje u ekologkim
aktivnostima

Potrebna joj je aplikacija koja e joj pruziti korisne

informacile o recikliranju, omoguéiti pracenje njenih

ekologkih napora i povezati je s lokalnim
icijativama | volonterskim akcijama.

Idealno iskustvo

Jednostavno/brzo koristenje apiikacije
Emma Mari¢

Pruzanje brzog skeniranja il siikanja
Dob: 23 godine

Takoder, tra2i podr&ku | savjete kako bi postala jo3
uginkovitija u svojim ekoloskim praksama.

Mala ometanja tiiekom dana
Lokacija: Vara2din, Hrvatska

Pomo¢ pri pitanjima vezane za
« Studentica fakulteta organizacije recikiranje.
informacijski sustava

« Smier: Informacijskin i posiovnih sustava

Slika 12: Persona 1 izradena u alatu Milanote pomo¢u ChatGPT-a (rad autora pomocu alata Milanote i ChatGPT)

Bio Potrebe Idealna iskustva

Rajan je zaposlenik u uredu i voditelj je
nabave. Takoder ima obitelj kojoj je
posvecen. Voli provoditi vrijleme s obitelji i
prijateljima te cijeni kvalitetno provedeno
slobodno vrijeme. Otac je dvoje djece. Zeli
ostvariti najbolje moguce rezultate i
motiviran je. Pokusava omoguditi $to bolju
buduénost svojoj djeci.

Rajan trazi prakti¢no riesenje koje ¢e mu * Aplikacija koja je jednostavna za
olaksati recikliranje i doprinijeti ocuvanju upotrebu, efikasna i prilagodena
okoliga. Potrebno mu je aplikacija koja ¢e njegovom dinamiénom rasporedu.
pruziti korisne informacije i savjete o
recikliranju, omoguciti pracenje njegovih
ekoloskih aktivnosti te se integrirati s
njegovim dnevnim rutinama i obvezama
Takoder, traZi motivaciju za bolju kupovinu s
fokusom na organske proizvode.

+  Osjecaj postignucéa kroz praktiéne
nagrade i korisne informacije o
recikliranju, uz podréku i motivaciju da
nastavi s odrZivim praksama.

lako mu je posao prioritet, svjestan je
vaznosti o€uvanja okoli$a i spreman je
pridonijeti ekoloskim inicijativama kad god
mu to obveze dopuste.

Bolne tocke

Rajan je svjestan vaZnosti ekoloskih praksi,
ali mu &esto nedostaje motivacije i
strukturiranosti u svojim ekoloskim

Rajan je zaposlenik u uredu koji redovito naporima.

koristi tehnologiju u svakodnevnom radu.
Posjeduje pametni telefon i laptop te je vjest
u kori§tenju aplikacija za organizaciju i
komunikaciju. Ima iskustva u upravijanju
viastitim rasporedom i pracenju aktivnosti
putem mobilnih uredaja.

Tehnologi

Osjeca nedostatak vremena za istraZivanje
ekolokih inicijativa i sudjelovanje u

ima zbog
posla i obiteljskih obveza. Takoder, kao
obitelj proizvode velike Koli¢ine otpada i ne
obracaju dovoljno paznje na konzumiranje
organske hrane.

Nepoznavanje pravilnog recikliranja otpada
Koji Rajan i njegova obitelj proizvode
dodatno komplicira njihove ekoloske napore.

Rajan Vi$nji¢

Spol: Muski
Dob: 35 godina
Mjesto stanovanja: Velika Gorica

Posao: Voditelj nabave

Slika 13: Persona 2 izradena u alatu Milanote pomo¢u ChatGPT-a (rad autora pomocu alata Milanote i ChatGPT)
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Bio

Kiara je trenutno nezaposlena i uZiva u
mimom Zivotu u svom domu. Vol provoditi
vrijeme u prirodi i brinuti se 0 svom vrtu.
lako nije vrlo vjesta s tehnologijom, otvorena
je za ucenje i istrazivanje novih stvari u
slobodno vrijeme. Jedno od podrugja koje ju
je potaknulo da postane vise ekoloski
osvijestena je vrtlarenje.

Photo by Anderson Guerra:

Potrebe

+ Natin na koji moze pridonijeti okoligu:
Pokuava podrzati podizanje svijesti o
ekolokim problemima.

Klara Grizelj
) «  Pristupa&na i intuitivna aplikacija koja

Spol: Zenski pruza informacije potrebne za

donosenje odluka o recikliranju.
Dob: 55 godina ) )i

«  Obavijest o raposredu iznosenja otpada

Tehnologija i iskustva Idealno iskustvo

Klara koristi tehnologiju u svakodnevnom
Zivotu, ali ponekad se moze osjecati
nesigumo s novim tehnologijama. Tesko se
prilagodava najnovijim tehnologijama, ali
uvijek je spremna ugiti i veseli se primjeni
tehnologije "za miade".

Posjeduje pametni telefon te koristi
drustvene mrezZe i aplikacije za komunikaciju
s obitelji i prijateljima.

Bolne totke
«  Zaboravnost oko iznodenja otpada.
«  Nesigurost u koristenju tehnologie.

*  Osjeca se izolirano od mlade generacije
i njihovog brzog tempa Zivota

* Poteskoce kontakta reciklaznih centara i

Aplikacija koja pomaze pri povezivanju s
lokalnom zajednicom i podrsku u njenim
ekoloskim naporima.

Zeli se osjecati ukljuéenom i
istovremeno na jednostavan na&in
naugiti nesto novo o okolisu.

Mjesto st anja: Split
16310 Smavanaepy smetliéta zbog problema s otpadom koji

se pojavijuju u gradu.

*  Nepoznavanje raznolikih vrsta otpada i
kako ih pravilno reciklirati.

Slika 14: Persona 3 izradena u alatu Milanote pomo¢u ChatGPT-a (rad autora pomocu alata Milanote i ChatGPT)

Za usporedbu, persona 1 (slika 15) je napravljena isklju€ivo koridtenjem ChatGPT-a.
Unesene su karakteristike koje je ChatGPT prethodno generirao za personu 1,
ukljuCujuci da generira biografiju, potrebe, bolne tocke, tehnoloSka iskustva i idealna
iskustva. Rezultati su zatim kopirani u Milanote, a konacni izgled je prikazan na slici
15.

Bio Bolne totke

1 Kao ili
zaposlena osoba, Emma moze imati

ograni¢eno vrijeme za sudjelovanje u

mma je 23-godisnja studentica fakultet
Emme Jo 25-godSaja siudentica fejulets ekolodkim aktivnostima

informacijskih i poslovnih sustava, Zivi u gradu ili

studentskom domu. Aktivno sudjeluje u zatiti okolisa, 2. Nedostatak informacija: Ponekad moze
Eita o ekologiji i volontira u ekoloskim akcijama. Ima biti zbunjena oko toga $to moze
entuzijastiénu osobnost, angazirana je i znatizeljna. reciklirati ili kako pravilno odloZiti

Emma je studentica ili radi honorarno. Cesto odlazi u odredene materijale.

trgovinu, preferira eko proizvode te je sviesna vaznosti

odr2ivog potrogatkog ponasanja. 3. Nedostatak motivacije: lako je

entuzijastiéna, ponekad joj nedostaje
motivacije ili osjecaja da njezin doprinos
zaista ima velik utjecaj.

Potrebe

Tehnoloska iskustva
1. Pomoé u recikliranju: Emma Zeli aktivno sudjelovati
u recikliranju i trazi praktiéna rieSenja koja joj
olak3avaju proces.

Emma je digitaino pismena i Koristi aplikacije
svakodnevno. Trazi intuitivno korisnicko
suéelje koje joj omoguéuje brz pristup

2. Edukacija o odrzivosti: Zanima je kako moze jo$ informacijama i jednostavno koristenje
vige doprinijeti zastiti okoli$a i Zeli naugiti nove aplikacije. Preferira mobilne aplikacije jer su
informacije i saviete o recikliranju i ekologiji joj pristupaéne i praktiéne za upotrebu dok
je u pokretu.

3. Prakti&ni alati: Trazi aplikaciju koja joj omoguéuje
jednostavno skeniranje proizvoda, pronalazenje
centara te prua korisne informacije o

Photo by Andrea Piacquadio:

odrzivosti

Emma Mari¢

Idealno iskustvo
Dob: 23 godine

Idealno iskustvo za Emmu bilo bi koristiti aplikaciju koja joj omoguéuje
brzu registraciju i jednostavan onboarding proces. Zeli aplikaciju koja
+  Studentica fakulteta organizacije i joj pruza jasne informacije o recikliranju i ekologiji, nudi korisne savjete
informacijski sustava i mogucnosti za sudjelovanje u volonterskim aktivnostima. Takoder,

trazi moguénost da prati svoj napredak u recikliranju i da bude
nagradena bodovima za svoj doprinos. Kroz chatbot, Zeli imati

pitanja i brzih odg vezanih uz
recikliranje. Sve u svemu, Zeli osjecati da njezini napori za zastitu
okoli$a imaju stvaran utjecaj.

Lokacija: Varazdin, Hrvatska

*  Smjer: Informacijskih i poslovnih sustava

Slika 15: Izrada persone u alatu Milanote iskljucivo koristeéi alata ChatGPT (Milanote, 2024)(ChatGPT, 2024)
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Prikazane dobro odradene persone predstavljene su na slikama 12, 13 i 14, pri ¢emu
je koristena kombinacija alata ChatGPT i Milanote. Vazno je istaknuti da za sliku 12,
13 i 14 uz kombinaciju navedenih alata bilo i autorovog doprinosa u opisu persona.
Potrebno je napomenuti da je personu sa slika 15 napravio ChatGPT i kako je ona
dobro odradena persona. Problem koji ovdje moze nastati, kao $to je ve¢ naveden, je
da dizajneri postanu odvojeni od persona koje je alat generirao. Navedeno moZze
rezultirati gubitkom osjeéaja za stvarne potrebe korisnika. Preporucuje se pristup gdje
ChatGPT moze stvoriti glavne karakteristike persone te dizajner korisni¢kog iskustva
koristi karakteristike i pravi detaljnije persone samostalno u odabranom alatu. Kroz
iterativni proces koristenja ChatGPT-a, dizajneri korisni¢kog iskustva mogu dobiti bolji
i jasniji uvid u osobnosti svojih persona. Ovaj proces omoguéuje dizajnerima da
postepeno usklade i poboljSaju karakteristike persona, osiguravajuéi da se njihove
potrebe i preferencije odrazavaju na najbolji moguci nacin. Takoder, stvaranje persona
na ovaj nac¢in omogucuje dizajnerima da zadrZe jasnu sliku o karakteristikama svojih
korisnika tijekom razli€itih faza dizajnerskog procesa, $to im pomaze u donosenju

boljih odluka i stvaranju kvalitetnijih proizvoda.

5.3 Mapiranje korisni€kih putovanja pomocu alata umjetne

inteligencije.

U ovom poglavlju istraZuje se proces izrade mapa korisnickog putovanja uz pomo¢
alata umjetne inteligencije. Autori Endmann & Kelner, (2016) definiraju mapiranje
korisni¢kog putovanja kao metodi koja se temelji na "Mapiranju pri¢a" iz agilnog razvoja
i prilagodeno je za proucavanje korisni¢kih procesa. Cilj ove metode je identificirati
podrucja koja zahtijevaju istraZivanje korisnika. Mapa korisni¢kog putovanja prikazuje
korisni€ki proces, ukljuCujuc¢i pokretaCe, ciljeve, aktivnosti, ukljuCene persone,
zahtjeve, slu€ajeve upotrebe i probleme.

Za mapiranje korisni¢kog iskustva, isproban je alat QoQo.ai (QoQo, 2024). Integriran

kao dodatak u alat Figma (Figma, 2024) , QoQo.ai olakSava koriStenje i integraciju u
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proces dizajna. QoQo.ai je pruzio naprednije mogucnosti i poboljSao rezultate u
stvaranju mapa korisni¢kog iskustva, podrzavajuci potragu za kvalitetnijim rjeSenjima.
Prije prikaza rezultata potrebno je prikazati postupak rada s alatom. Na slici 16 primijeti
se da traZi unos persona i scenarij. Kod persone je uneseno sljedece:

- Emma Mari¢

- Dob: 23 godine

- Lokacija: VaraZdin, Hrvatska

- Studentica fakulteta organizacije i informacijski sustava

- Entuziasti¢na

Za scenarij su unesene odgovarajuce funkcionalnosti aplikacije:
Aplikacija koja pripomaZe u recikliranju. Mogucnosti aplikacije su sljedece:
- Prijava/registracija i onboarding

- Edit profila

- Skeniranje proizvoda

- Opcija slikanja proizvoda

- Skupljanje bodova (na osnovu recikliranja)

- Povijest svog recikliranja

- Volonterske aktivnosti vezane za ekologiju

- Prikaz reciklaZznih centara koji su u blizini

- Aplikacija nudi tips and tricks o recikliranju

- Prijava ilegalnog odlagalista otpada

- Chatbot s kojim moZemo raspravit pitanja uz recikliranje

Primjetno je da nedostaje jedna funkcionalnost, a to je zbog ograni¢enja unosa.

Kasnije ¢e biti objasnjeni svi pokusaji unosa i dobiveni rezultati.
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User journey mapping
QoQo creates a user journey map with the steps user takes when interacting with your product/service, identifying areas
where users may be struggling. Watch tutorial

Persona demographics *

Characteristics, such as specific occupation, age, gender, and locatior
Scenario *
and how the persona interacts with a product or service
Output language - English v

Slika 16: Prikaz sucelja u alatu Qoqo.ai za unos podataka prije generiranja mape korisnickog iskustva (Qoqo.ai,

2024)

Rezultati generirani od alata Qoqgo.ai su prikazani na slikama 17 i 18:
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Phases .\ . 5
e stepsyour s need o Faza 1: Prijava/registracija i onboarding Faza 2: Edit profila Faza 3: Skeniranje proizvoda

from start ta finish

Tasks
Detailed actions your user
is likely to perform

Mindsets

What your user might be
thinking and feeling at the
moment

Pain points

Frictions and pains
encountered by users at
each phase

Opportunities

What you can propose
with your product or
service to solve the user
needs and pains

Slika 17: Prikaz rezultata alata QoQo.ai (prvi dio)(generirano u alatu Figma pomocu alata Qogo.ai)

35



Faza 4: Opcija slikanja proizvoda Faza 5: Skupljanje bodova Faza 6: Volonterske aktivnosti

Slika 18: Prikaz rezultata alata QoQo.ai (drugi dio)(generirano u alatu Figma pomocu alata Qogo.ai)
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Na prvu se primjec¢uje nedostatak funkcionalnosti. lako je uneseno 11 funkcionalnosti,
alat stvara korisni¢ku putanju za samo Sest od njih zbog ograni¢enja koje mu
omogucuje kreiranje samo Sest stupaca (vazno je zapamtiti da jedna od
funkcionalnosti uopce nije unesena zbog ograniCenja unosa). Isproban je i drugi
pristup, gdje su funkcionalnosti podijeliene na dva unosa, ali drugi unos nije u
potpunosti prepoznao sve funkcionalnosti. Stoga je najbolja opcija ruéno dodati
nedostajuce funkcionalnosti, ali prije toga potrebno je detaljno pregledati svako polje
koje je generirano. Tijekom tog procesa primjetno je jo§ moguce poboljSanja koja je

autor prepoznao, koje su ozna¢ene crvenom bojom na slici 19.

,,,,,

Slika 19: Prikaz moguce pobolj$anja koja je autor prepoznao napravljenih od strane alata Qoqo.ai tijekom
kreiranja mape korisni¢kog putovanja (Generirano u alatu Figma pomoc¢u alata Qoqo.ai)

Nakon generiranja, potrebno je pazljivo pro¢i sve faze i mogucénosti, buduci da je
primije¢en nedostatak u radu alata. Umjetna inteligencija generira stavke poput
zadatak (engl. Task), naCini razmisljanja (engl. Mindsets), bolne toCke (engl. Pain
points) i prilike (engl. Opportunities), ali ih ponekad mijeSa, Sto je vidljivo na slikama.

Konkretan primjer moguce poboljSanja koja je autor prepoznao je prikazan na slici 20:
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Phases

High-I
o

Faza 1: Prijava/registracija i onboarding

Slika 20: Isje¢ak ozna¢enih moguce pobolj$anja koja je autor prepoznao napravljenih od strane alata tijekom
kreiranja mape korisni¢kog putovanja (Generirano u alatu Figma pomocu alata Qoqo.ai)

Kod stavke "Task" primije¢ene su mogucénosti koje nisu obuhvacene u
funkcionalnostima, ali one ne predstavljaju problem kao S$to je situacija s "Mindsets",
gdje se pojavljuju "Pain points" u poljima "Mindsets", §to nije to¢no.

Stoga je vazno detaljno pregledati sve generirane opcije. Takoder, mozda nedostaje
veCi doprinos od strane dizajnera korisni¢kog iskustva, buduéi da kroz proces
mapiranja dizajner korisni¢kog iskustva prepoznaje potrebe, prilike i probleme
korisnika. Postoji moguc¢nost da dizajner korisni¢kog iskustva ne obra¢a dovoljno
paznje na generirane stavke umjetne inteligencije, pa je potrebno pazljivo pregledati
sve $to je kreirao od strane umjetne inteligencije i ispraviti nedostatke u razumijevanju
razlika izmedu zadataka, naclin razmisljanja, bolne toCke i prilike. Koridtenje
navedenog alata moze biti frustrirajuée zbog sporosti i loSih rezultata, $to uzrokuje

gubitak vremena.

Medu nedostacima koje je autor rada primijetio su:

- Sporost u generiranju teksta.

- Repetitivnost napisanog teksta kojeg je potrebno detaljno pregledati i preurediti,
te konstantno pokuSavanje alata da generira maksimalan broj scenarija, Sto
troSi vrijeme.

- lzazovi u razumijevanju polja nacina razmisljanja i potencijalna mijeSanja

izmedu razli€itih polja.
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- Alat ne koristi karakteristike persona koje su navedene, iako zahtjeva njihov
unos.

- Osim nedostatka specifi€nosti, ograni€ava unos i ignorira potpuni unos.

Unato¢ tim nedostacima, alat je brzi od ¢ovjeka i omoguc¢ava rad na drugim aspektima
dizajna korisni¢kog iskustva dok se generira mapa korisnickog putovanja.

Jedan od predloZzenih naina poboljSanja moZe biti implementacija interaktivhog
sustava za kreiranje mape korisnickog putovanja putem tehnologije umijetne
inteligencije. Ideja je da sustav umjetne inteligencije pruzi predloSke i opcije, dok
dizajner korisni¢kog iskustva ima moguénost odabira i daljnjeg unosa informacija. Na
taj nacin, alat umjetne inteligencije djeluje kao asistent dizajneru, pruzajuc¢i mu podrsku
i olakSavajuci proces kreiranja. Ovakav interaktivni pristup omogucuje brzu iteraciju i
prilagodbu, jer dizajner moze odabrati najbolje opcije koje odgovaraju specificnostima
projekta i potrebama korisnika, dok mu umjetna inteligencija pruza korisne sugestije i
smjernice. Osim toga, ovakav sustav moze pruziti i edukativnu vrijednost, omogucujuci
dizajneru da bolje razumije procese i principe mapiranja korisniCkog putovanja uz

podrdku tehnologije umjetne inteligencije.

5.4. Skiciranje/wireframing pomocéu alata umjetne

inteligencije

Skiciranje je klju¢ni korak u dizajniranju korisni¢kog iskustva koji predstavljaju
temelj za dizajn korisniCkog sucelja. U ovom dijelu, istraZuje se korisStenje alata umjetne
inteligencije za generiranje skica na temelju teksta koristeéi alat WireGen (WireGen,
2024). Ovaj alat tvrdi da moze brzo pretvoriti opise u osnovne skice sucelja. Nakon
dobivenih rezultata ¢e se isprobati suradnju izmedu dizajnera korisni¢kog iskustva i
alata umjetne inteligencije, koristeci alat poput Uizard za generiranje detaljnih skica iz
osnhovnih i jednostavnih skica.

Koridtenje WireGen-a je poprili€no jednostavno te je na slici 21 je prikazano kako
izgleda sucelje za unos. Uocljive su neke opcije, kao Sto je mogucnost odabira vrste

uredaja za koji se proizvodi skice (nedostaje opcija za tablet), te opcija za odabir
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jednog zaslona ili automatsko prepoznavanje i razdvajanje na viSe zaslona na temelju

teksta.

{8 WireGen - Al GPT wireframe generation X

%v.'f Generate wireframes with Al Favorites Preview Fhone Geskon

Describe your idea

.
Example1 Example? Example3 0/500

Generate 1 Screen Autodetect

Slika 21: Prikaz sucelja za unos alata WireGen (Figma, 2024)(WireGen, 2024)

Prvo je isprobana opcija u kojoj su unesene sve funkcionalnosti u alat, zatim je alat
sam generirao skice i razdvojio ih na razli¢ite ekrane. Kao funkcionalnosti unesene su

vec navedene prilikom mapiranja korisnickog putovanja.

{8 WireGen - Al GPT wireframe generation X

\ﬁ@f Generate wireframes with Al Favorites Preview RS beskaop

Describe your idea
Prikaz reciklaznin centara Koji su u blizini
Aplikacija nudi tips and tricks o recikliranju
Prijava ilegalnog odlagalista otpada
Chatbot s kojim mozemo raspravit pitanja koja korisnik ima
vezan

Example 1

Generate 1 Screen Autodetect

Onboarding and Profile

ple 2 Example 3 500/500

Scan and History
Centers and Tips
More and Chatbot (@)

Ul Design for "More and Chatbot" Section:
1. Top Navbar:

- Logo on the left side
- Profile icon on the right side

25/25 |Upgrade| Contact Help Leave feedback v0.19 Beta

Slika 22: Prikaz sucelja Wiregen-a nakon unosa svih funkcionalnosti (Figma, 2024)(WireGen, 2024)
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Uocljivo je da alat razdvaja prvih nekoliko funkcionalnosti, dok ostale spaja u jednu. To
rezultira skicama koje nisu u potpunosti adekvatne jer nedostaje jasnoca i razdvajanje
izmedu funkcionalnosti. Ova nedosljednost u rezultatima skica dovodi do manje

kvalitetnih rezultata. Rezultati su prikazani na slici 23.
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Slika 23: Prikaz rezultata generiranja skica WireGen-a (Figma, 2024)(WireGen, 2024)
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Nadalje, isproban je unos jedne funkcionalnosti s viSe detalja koji su definirani u tablici.

Rezultati su bili nesto bolji, a prikazani su na slici 24. Funkcionalnost koja je unesena

je "Prijavalregistracija i onboarding"”, te je provedeno generiranje pocCetne stranice

prema tome. Prikaz unos izgleda:

Glavna stranica koja c¢e prikazati inspiraciju, obavijesti za odvod smeca, jednostavnu statistiku,

Broj skupljenih bodova, razgovor sa chatbotom te opcije koje nas vode na druge ekrane kao

Sto je slikanje/skeniranje proizvoda, povijest recikliranja, volonterske aktivnosti i dodatni

izbornik editovanje racuna. U dodatnom izborniku ¢e se moci odabrati povijest recikliranja,

Volonterske aktivnoist, Pregled bodova i bonova, Kalendar, reciklaZzni centri, chatbot i editanje

profila.

Rezultati su prikazano ispod na sl

ikama 24 i 25:

Logo

Login

LG GoogleJ LAppleJ L“ FacebookJ

Email/Username

[

Passw

ord

D Remember me

Login

T

AN

Don't have an accounRegister

J

Slika 24: Rezultat skica za detaljan unos funkcionalnosti Prijava/registracija i onboarding (Figma, 2024)(WireGen,

2024)
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Méelcome to the Recycling=A

Find recycling centers and products

near.

I Search |

Logo =

History & Volunteering

Chat with our ) Your Recycling Journey
~Chato tion 1
Inspiration

IS 2]
Next Waste Collection Items Recycled
Date: [Next Collection Date] 100
Type of Waste: [Type of Waste Diverted
S 500 kg
Simple Statistics fots

500

Recycled Items
[Number of Recycled Items]

Recycling History

CO2 Saved

[Amount of CO2 Saved] Date Type Points Earned
2021-01-01 Plastic Bottles 10

Water Saved 2021-02-01  Paper 5

[Amount of Water Saved]

View Detailed |
5

Points aa'm':is Rewards Upcoming Volunteering Opportunities
Points: [Number of Points] Sate 4

Name Time Description
Learn More

Beach 2021-03-Otelp clean up the
Chatbot Cleanup 10:00 AM local beach and
protect the
environment
Chat with our Chatbot Community  2021-03-15Assist in maintaining
Garden 2:00PM  the community garden

Ask questions about recycling and and promoting

ahilit, sustainable living
Chat Now
Additional Options

Recycling Centers  Chatbot

History  Volunteering  Points & Rewards

Recycling Centers
Calendar  Recycling Centers ~ Chatbot

Chatbot Profile

. J

Slika 25: Rezultat skica za unos detalja o pocetnoj stranici (Figma, 2024)(WireGen, 2024)

Prikazane skice su unaprijedene jer su specificne za pojedinacne funkcionalnosti, no
sama skica jo$ uvijek nije optimalan. Prema misljenju autora primjeéuje se sljedece:
- Da je nedostatak kreativnosti rezultirao generickim dizajnom.
- Odredene odluke umjetne inteligencije nisu jasne poput tekstova koji se
preklapaju ili prisutnosti izbornika na stranici za prijavu.
- Nedostatak konteksta medu razli¢itim funkcionalnostima, a ogranicenje na Cetiri

ekrana ograni¢ava razdvajanje funkcionalnosti.
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Isproban je unos nekoliko detaljnijih funkcionalnosti, no rezultati su sli¢ni slikama 24 i
25. lako se nedostaci, koje je autor prepoznao, mogu ispraviti, nedostaje inovativnost
u generiranju i smislu samog skiciranja, posebno na pocetnoj stranici. Na slici 25,
usmjeravanje na pocetnu stranicu nije prikladno, a prisutnost chatbota dva puta i
izostavljanje funkcionalnosti dodatno pokazuje nedostatke alata. Isproban je unos
teksta o pocetnoj stranici na engleskom jeziku i rezultati jesu bolji no idalje postoje
navedeni nedostatci i mane kao $to je generi¢nost i nedostatak inovativnosti.

Unato€ nedostacima, alat WireGen impresivno pokazuje napredak umjetne
inteligencije, te je jednostavan za koriStenje i brz. lako rezultati nisu zadovoljavajuci za
krajnji proizvod, prema misljenju autora, mogu pomoci u stvaranju osnovnih skica i
pruziti poCetnu ideju ili temelj.

Odlucilo se isprobati alat Uizard (Uizard, 2024), koji omogucuje pretvaranje
jednostavnih skica, poput onih napravljenih na papiru ili iPadu, u detaljnije i kvalitetnije

skice. Prilozene su mu sljedece skice prikazane na slici 26:

o QM
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A vy e o op ey By
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'Qe,c-fu&im' ecenlr’ —
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'P‘PD\II osT Fl‘_’oé/m—/g
/ 5m+ bot - L it

Pouisest reciklroma
/_JLUO 'Pro%lx\ %i‘“d*wf e

Slika 26: Prikaz jednostavne skice koja uklju¢uje samo jedan ekran te prikaz slike koja prikazuje dva ekrana
(vlastiti rad autora u alatu Freeform, 2024)
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Alat Uizard omoguéava unos slike jednostavne skice koju pretvara u detaljnu skicu.
Isprobane su dvije opcije: prvo je pruzena jedna slika s jednim ekranom, a zatim jedna
slika koja prikazuje dva ekrana.

Rezultati s dvije navedene opcije prikazani su na slikama 27 i 28:

-

InspiracijaA

Obavije v
Broj
a»
L] v (] B c
Kalendar

Reciklazni centri

Prijava ilegalnay otpader
+ Povijest recikliranj

Chat

¥ Profil
Slika 27: Prikaz rezultata skica alata Uizard za samo skicu samo jednog ekrana (Uizard, 2024)

Hone

Dobro

g -

Inspiracija
Obaviles Obavies
Broj Broj
a» »
Brg AN ] E
XXX Kalenda
C
Reciklazni
N L A A E Prijava ilegalnog
Povijest
Chut
- Profil

Slika 28: Prikaz rezultata skica alata Uizard za samo skicu dva ekrana zajedno (Uizard, 2024)
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Slika 27 prikazuje rezultate pretvaranja skice samo jednog ekrana u detaljni prototip.
Iz perspektive autora, prototip sadrzi nedostatke u razumijevanju teksta i konteksta
ekrana. Skica nije dovoljno jasan i ne pruza gotovo rjeSenje koje bi se moglo Koristiti.
Slika 28 prikazuje rezultate pretvaranja skice dva ekrana u detaljni prototip. lako se
oCekivalo da ¢e alat prepoznati dva ekrana i iz dva ekrana dobiti bolji kontekst, rezultati
pokazuju da alat nije prepoznao dva ekrana. Umjesto toga, napravljen je samo jedan
ekran, §to nije odgovaraju¢e ocekivanjima.

U ovom podrucju autor je primijetio joS viSe nedostataka. Jednom alatu nedostaje
kreativnosti i inovativnosti, dok drugi pati od nedostatka konteksta. Jedan predloZak za
poboljSanje moze biti da alat omoguci korisniku da pruzi detaljan opis funkcionalnosti
zajedno s jednostavnim skicama. Ovaj pristup omogucuje izbjegavanje generiranja
greSaka uzrokovanih nedostatkom detalja i poloZajem objekata. Tekstualni opis pruza
dodatni kontekst koji olakSava alatu pretvaranje jednostavnih skica u detaljne skice.
Na taj nacin se ostvaruje suradnja izmedu umjetne inteligencije i dizajnera korisni¢kog

iskustva.

6. SWOT analiza rezultata

Kao autor rada, temeljem provedenih metoda za istrazivanje korisnickog iskustva
u suradnji s umjetnom inteligencijom, kreirao sam SWOT analizu s prepoznatim
elementima. SWOT analiza pruza dublji uvid u dinamiku izmedu umjetne inteligencije
i procesa dizajniranja korisnickog iskustva. Proucavajuéi snage, slabosti, prilike i
prijetnje, moZzemo bolje razumjeti kako ova suradnja mozZe oblikovati buducnost

dizajna.

U ovom kontekstu, snage alata umjetne inteligencije ukljuCuju brzinu izvrSavanja i
jednostavnost koristenja, €ineci ih dostupnima Sirokom spektru korisnika. Njihova
mogucnost brzog obavljanja rutinskih zadataka oslobada dizajnere vremena za
fokusiranje na kreativne i slozenije aspekte dizajna. Alati umjetne inteligencije takoder

mogu analizirati velike koli€ine podataka i pruziti vrijedne uvide koji mogu informirati
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dizajnerske odluke. Ovo moze rezultirati u€inkovitijim i preciznijim dizajnom koji bolje
odgovara potrebama korisnika. Medutim, jedna od glavnih slabosti alata umjetne
inteligencije je generi¢nost, koja moze predstavljati izazov u stvaranju specifi¢nih i
kontekstualno relevantnih rjeSenja. Takoder alati umjetne inteligencije mogu imati
nedostatak razumijevanja konteksta usluge, $to moZze rezultirati nezadovoljavajuc¢im ili
Cak beskorisnim rezultatima. To moze dovesti do odvajanja dizajnera korisni¢kog
iskustva od samog procesa i uzrokovati nedostatak suradnje izmedu dizajnera i
umjetne inteligencije.

Unato€ izazovima, postoje znaCajne prilike za poboljSanje i inovacije. Moguénost
izbjegavanja rutinskin zadataka moze osloboditi dizajnere vremena za kreativni
napredak i stvaranje novih ideja. Alati umjetne inteligencije mogu pomoci ubrzavanju
procesa prototipiranja i testiranja, omogucujuci brze iteracije i optimizaciju dizajna.
Alati umjetne inteligencije mogu pomocCi u personalizaciji korisniCkog iskustva
analizirajuCi korisniCke podatke i prilagodavajuci rjeSenja individualnim potrebama.
Jedna od glavnih prijetnji je potencijalno udaljavanje dizajnere od sustine korisnickog
iskustva, $to moze rezultirati nedostatkom razumijevanja korisni¢kih potreba. Ako se
alati umjetne inteligencije koriste bez odgovarajuce kontrole ili razumijevanja, postoji
rizik od stvaranja dizajnerskih rijeSenja koja nisu u skladu s oCekivanjima i potrebama

korisnika.

WEAKNESSES

+ Generi¢nost rezultata

« Nerazumijevanje konteksta
usluge

» Odvojenost od dizajnera
korisni¢kog iskustva

« Losi nekad neupotrebljivi
rezultati

STRENGTHS

e Brzina koristenja i kreiranja
« Jednostavnost koristenja
« Dostupnost alata

« Velikairaznolika primjena

OPPORTUNITIES

« Mogucnost izbjegavanja
repetitivnih poslova

s Dizajner vise vremena za
kreativni napredak

= Kreiranje novih ideja

« Ubrzavanje procesa dizajna
korisni¢kog iskustva

THREATS

« Odvojenost dizajnera od
same usluge ili proizvoda

« Nerazumijevanije korisnika

* Manjak suradnje dizajnera i
umjetne inteligencije

= Gubitak posla

Slika 29: SWOT analiza (vlastiti rad autora)(Canva, 2024)
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7. Zakljucak

Definiranje dizajna korisnickog iskustva obuhvaéa korake kao Sto su otkrivanje,
istrazivanje, dizajniranje, prototipiranje te provjera i slusanje (Hartson & Pyla, 2018).
Prema Verganti, Vendraminelli i lansiti (2020), dizajn je inovacija koja se fokusira na
donoSenje odluka, stvaranje ideja i rjeSavanje problema. Teorijski dio rada razmatra tri
glavna scenarija u kojima se tehnologija umjetne inteligencije moze integrirati u proces
dizajniranja korisni¢kog iskustva. Suradnja izmedu umijetne inteligencije i dizajnera
korisni€¢kog iskustva pokazuje se kao najbolji pristup, iako trenutni alati jo$ uvijek ne
pruzaju potpunu podrdku za takav scenarij. Neki alati pokusavaju preuzeti sve zadatke,
ali rezultati su Cesto losiji.

Nakon provedenog istrazivanja i analize dizajna korisnickog iskustva te primjene
umjetne inteligencije, rezultati pokazuju da postojeci alati nemaju potpunu sposobnost
stvaranja kompletnog korisni¢kog iskustva. Naprotiv, rezultati trenutnih alata bili su
ispod ocCekivanja, naglasavajuci genericnost i nedostatak razumijevanja konteksta.
Unato€ tome, vazno je istaknuti pozitivne aspekte, poput brzine i jednostavnosti
koriStenja ovih alata.

Implikacija ove analize je da strah dizajnera korisni¢kog iskustva od zamjene
umjetnom inteligencijom nije trenutno opravdan. Kvalitetni dizajneri mogu pruZziti
kreativnije rezultate, ali postoji potencijal za olakSavanje monotonih i repetitivnih
zadataka uz pomo¢ umjetne inteligencije. Ovo istrazivanje moze pomoc¢i u
izbjegavanju loSih i generi¢nih rezultata te osigurati blisku suradnju izmedu dizajnera i
umjetne inteligencije.

Buduéi smijerovi istraZivanja mogu uklju€ivati razvoj naprednijih alata umjetne
inteligencije za dizajn korisnickog iskustva te pruZanje smijernica dizajnerima
korisni€kog iskustva za istrazivanje daljnje suradnje s umjetnom inteligencijom.

| na kraju, dok se istrazuju granice snage umijetne inteligencije i suradnje izmedu
ljudske kreativnosti, ne treba zaboraviti da je kljuéna ravnoteza izmedu tehnoloskih

inovacija i ljudske intuicije ono $to oblikuje buduc¢nost dizajna korisni¢kog iskustva.
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11. Popis priloga

Prilog 1 — Razgovor s ChatGPT-om o definiranju funkcionalnosti

Korisnik:

"Razvijamo aplikaciju koja pripomaze u recikliranju. Aplikacija omogucava skeniranje/slikanje
proizvoda kojeg c¢e prepoznati i preporuciti kako reciklirati. MoZe$§ napisati jo§ funkcionalnosti
aplikacije"

ChatGPT:

"VaS$a aplikacija za recikliranje moZe imati niz korisnih funkcionalnosti kako bi olakSala proces

recikliranja i podigla svijest o za$titi okoliSa. Evo nekoliko prijedloga:
1. Prepoznavanje materijala: Omogucite korisnicima da skeniraju ili fotografiraju
proizvode, a zatim koristite tehnologiju prepoznavanja slika kako biste identificirali
materijale od kojih su napravijeni.
2. Personalizirane preporuke za recikliranje: Na temelju prepoznatih materijala, pruZite
korisnicima personalizirane preporuke o tome kako pravilno reciklirati svaki proizvod.
To mozZe ukljucivati upute o tome gdje odloZiti proizvod (plasti¢no, stakleno, metaino,
papirnato) ili dodatne korake za pravilnu obradu.
3. Lokalne informacije o recikliranju: Integrirajte bazu podataka s informacijama o
lokalnim reciklaznim centrima, postajama za odlaganje ili drugim mjestima za odlaganje
razlicitih materijala. Korisnicima moZete pruZiti upute o tome gdje mogu odlozZiti
reciklabilne proizvode u njihovoj blizini.
4. Pracenje ekoloSkog utjecaja: Omogucite korisnicima da prate svoj ekoloski utjecaj
putem aplikacije. To moZe ukljuéivati broja¢ recikliranih proizvoda, ustedu resursa ili
Smanjenje emisija staklenickih plinova.
5. Edukativni sadrzaj: Ukljucite sekciju s edukativnim C¢lancima, videima ili
infografikama o vaZnosti recikliranja, razli¢itim vrstama materijala i njihovom utjecaju
na okolis.
6. Nagradni program: Potaknite korisnike na redovito recikliranje putem sustava
bodovanija ili nagradnih programa. Na primjer, korisnici mogu osvojiti bodove koje mogu

zamijeniti za popuste ili nagrade kod partnera.
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7. Podsjetnici i obavijesti: Omogucite korisnicima postavijanje podsjetnika za redovito
recikliranje ili obavijesti o dogadanjima ili akcijama vezanim uz zastitu okolisa.

8. Dijeljenje iskustava: Dopustite korisnicima da dijele svoja iskustva s recikliranjem
putem druStvenih medija ili unutar same aplikacije. To moZe potaknuti druge Korisnike
da se pridruZe i aktivno sudjeluju u recikliranju.

9. Pracenje napretka: Omogucite korisnicima da prate svoj napredak u recikliranju kroz
vrijeme i postavite ciljeve kako bi ih ohrabrili da nastave s praksom recikliranja.

10. Chatbot podrska: Ukljucite funkciju chatbota koji moZe odgovarati na pitanja
korisnika o recikliranju, pruziti dodatne informacije ili rijesiti probleme koji se mogu

pojaviti tijekom procesa recikliranja.

Nadam se da vam ovi prijedlozi pomaZu u razvoju va$e aplikacije za recikliranje! Ako trebate

viSe informacija ili dodatne ideje, slobodno pitajte."

Korisnik:

"Moze jos par funkcionalnosti"

ChatGPT:

"Naravno, evo jo§ nekoliko funkcionalnosti koje moZete razmotriti za vaSu aplikaciju za

recikliranje:

11. Podsjetnici za zamjenu proizvoda: Omogucite korisnicima postavijanje podsjetnika
kada je vrijleme zamijeniti proizvode koji nisu prikladni za recikliranje (npr. baterije,
Zarulje). Ovo ce ih potaknuti da pravovremeno zamijene proizvode s ekoloSki
prihvatljivijim opcijama.

12. Komunitarni forum: UkljuCite dio aplikacije posvecen komunikaciji i dijeljenju savjeta
izmedu korisnika. To moZe biti mjesto gdje korisnici mogu postavijati pitanja, dijeliti
svoja iskustva i poticati jedni druge na aktivno sudjelovanje u recikliranju.

13. Mogucnost doniranja: Omogucdite korisnicima da doniraju reciklirane materijale ili
predmete lokalnim dobrotvornim organizacijama, Skolama ili zajednicama koje ih mogu
iskoristiti ili reciklirati na odgovarajuci nacin.

14. Analiza potro$nje: PruZite Korisnicima detaljinu analizu njihove potrosnje kroz
vrijeme, ukljuujuc¢i podatke o koli¢ini proizvoda koji su kupili, koliko su reciklirali i
potencijalne mjere za smanjenje otpada.

15. Integracija s lokalnim viastima: Suradnja s lokalnim viastima kako bi se omogucila
integracija aplikacije s njihovim sustavima za pracenje i poticanje recikliranja. Ovo
mozZze ukljucivati pristup podacima o recikliranju na razini zajednice ili mogucnost prijave

problema s recikliranjem direktno putem aplikacije.
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16. Eko izazovi: Organizirajte eko izazove ili natjecanja unutar aplikacije kako biste
potaknuli korisnike na aktivno sudjelovanje u recikliranju i pronalaZenju novih nacina
za smanjenje otpada.

17. Ocjene proizvoda: Omogucite korisnicima da ocjenjuju proizvode na temelju njihove
ekolo$ke odrzivosti. To ¢e pomoci drugim korisnicima da donesu informirane odluke pri

18. Eko trgovina: Integrirajte dio aplikacije posvecen kupnji ekolo$ki prihvatljivih
proizvoda ili proizvoda od recikliranih materijala. To moZe ukljucivati ponudu proizvoda
koji su posebno dizajnirani za lakSe recikliranje ili ponovnu upotrebu.

Ove dodatne funkcionalnosti mogu dodatno obogatiti korisniCko iskustvo i doprinijeti uspjehu

va$e aplikacije za recikliranje. "

Prilog 2 — Razgovor s ChatGPT-om o izradi karakteristika persone

Anonymous

"Potrebna mi je izrada karakteristika persone koja bi mogla koristiti navedenu aplikaciju ObjaSnjenje
aplikacije: Aplikacija koja pripomazZe u recikliranju. Mogucnosti aplikacije su sljedece: - Skeniranje
proizvoda / opcija slikanja - Skupljanje bodova (na osnovu recikliranja) - Povijest svog recikliranja -
Volonterske aktivnosti vezane za ekologiju - Prikaz reciklaZznih centara koji su u blizini - Aplikacija nudi
tips and tricks o recikliranju - Prijava ilegalnog odlagalista otpada - Chatbot s kojim moZzemo raspravit
pitanja koja korisnik ima vezano za recikliranje - Notifikacije kada je potrebno iznijeti smece tj. kreirat

svoj raspored odvoza smeca "

ChatGPT
"Evo karakteristika personas koja bi mogla koristiti navedenu aplikaciju:
1. Ekolo$ki osvijeStena studentica:
o Zeli doprinijeti zastiti okoli$a kroz recikliranje.
e Redovito skenira proizvode kako bi provjerila njihovu mogucnost recikliranja.
e Aktivno sudjeluje u volonterskim aktivnostima za ocuvanje okolisa.
e Redovito koristi tips and tricks za efikasnije recikliranje.
2. Zaposlenik u uredu:
e Koristi aplikaciju za vodenje evidencije o svojem recikliranju kod kuce.
e Koristi notifikacije kako bi organizirao svoj raspored iznoSenja smeca.
o Koristi aplikaciju za pronalaZenje reciklaZnih centara u blizini svog radnog mjesta.
3. Obitelj s djecom:

e Koristi aplikaciju za edukaciju djece o vaznosti recikliranja.
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e Skuplja bodove kroz recikliranje kao oblik zabavnog natjecanja unutar obitelji.
e Prijavijuje ilegalna odlagalista otpada kako bi doprinijela ¢is¢cem okoliSu za buduce
generacije.
4. Umirovijenik:
e Koristi aplikaciju za pracenje svoje ekoloske aktivnosti i doprinos okolisu.
e Koristi chatbota kako bi dobio odgovore na svoja pitanja vezana uz recikliranje,
prilagodene njegovim potrebama.
Ove personas obuhvacaju razli¢ite demografske skupine i Korisnike te pokrivaju razlicite nacine
koristenja aplikacije za recikliranje.”
Anonymous
“Potrebne su mi detaljnije karakterstike persona kao Sto su spol, dob, mjesto stanovanja, zavrSena

edukacija, hobiji, posao, osobnosti, koliko ¢esto ide u trgovinu, da li preferirira eko proizvode...”

ChatGPT
“Razumijem, evo detaljnijih karakteristika za svaku osobu:

1. Ekolo$ki osvijeStena studentica:
e Spol: Zenski
e Dob: 20-25 godina
e Mjesto stanovanja: Gradsko podrucje ili studentski dom
e ZavrSena edukacija: Studentica fakulteta informacijskih i poslovnih sustava
e  Hobiji: Aktivizam zastite okolia, Citanje o ekologiji, volontiranje u ekoloSkim akcijama
e Posao: Studentica ili moZda part-time zaposlena
e Osobnost: Entuzijasticna, angaZirana, znatizeljna
o Koliko Cesto ide u trgovinu: Jednom tjedno ili ¢eSce, ovisno o potrebama
e Preferira eko proizvode: Da, svjesna je vaznosti odrZzivog potroSackog ponasanja i

preferira eko proizvode kada je to moguce.

2. Zaposlenik u uredu:
o Spol: Muski ili Zenski
e Dob: 25-40 godina
e Mjesto stanovanja: Gradsko podrucje ili prigradsko naselje
e ZavrSena edukacija: Visoko obrazovanje, moZda fakultet ili strucna Skola
e  Hobiji: Sport, Citanje, putovanja
o Posao: Uredski posao ili rad od kuce
e Osobnost: Organiziran/a, odgovoran/a, praktican/a
e Koliko cesto ide u trgovinu: Jednom tjedno ili rjede, ovisno o potrebama i rasporedu
e Preferira eko proizvode: Da, ali mozda nije uvijek prioritet zbog proracuna ili

dostupnosti.

3. Obitelj s djecom:

e Spol: MoZe biti oba spola
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Dob: 30-50 godina

Mjesto stanovanja: Prigradsko ili ruralno podrucje

Zavr$ena edukacija: Razli¢ita, od srednje $kole do visokog obrazovanja

Hobiji: Vrijeme s obitelji, aktivnosti na otvorenom, hobiji djece

Posao: Razliciti poslovi, od uredskih do fizicki zahtjevnih poslova

Osobnost: Brizni roditelji, svjesni vaznosti o¢uvanja okoliSa za buduce generacije
Koliko Cesto ide u trgovinu: Vise puta tiedno zbog potreba obitelji

Preferira eko proizvode: Da, svjesni su vaznosti odrzivog Zivota i poti¢u ekoloSki

osvijeStenu kupnju.

4. Umirovijenik:

Spol: Muski ili Zenski

Dob: 60+ godina

Mjesto stanovanja: Gradsko ili ruralno podrucje

Zavr$ena edukacija: Razli¢ita, od osnovne Skole do visokog obrazovanja
Hobiji: Vrtlarstvo, Setnje, drustvene aktivnosti

Posao: MoZda umirovijenik ili povremeno zaposlen

Osobnost: Iskusni, znatiZeljni, moZda neSto manje tehnolo$ki pismeni
Koliko Cesto ide u trgovinu: Nekoliko puta tjedno, ovisno o potrebama i rutini

Preferira eko proizvode: MozZda, ali nije uvijek prioritet zbog navika i pristupac¢nosti.

Ove detaljnije karakteristike pomazu u stvaranju boljeg razumijevanja potreba i preferencija korisnika

aplikacije za recikliranje.”

Anonymous

“MozZes$ mi na osnovu navedenog izraditi 3 persone.”

ChatGPT

“Naravno, evo tri personas temeljene na navedenim informacijama:

1. Eco-conscious Emma (EkoloSki osvijeStena Ema)

Spol: Zenski

Dob: 23 godine

Mjesto stanovanja: Gradsko podrucje ili studentski dom

ZavrSena edukacija: Studentica fakulteta informacijskih i poslovnih sustava

Hobiji: Aktivizam zaStite okolisa, Citanje o ekologiji, volontiranje u ekolo$kim akcijama
Posao: Studentica ili part-time zaposlena

Osobnost: Entuzijasticna, angaZirana, znatiZzeljna

Koliko Cesto ide u trgovinu: Jednom tjedno ili ceSce, ovisno o potrebama

Preferira eko proizvode: Da, svjesna je vaznosti odrzivog potroSackog ponaSanja i

preferira eko proizvode kada je to moguce.

2. Responsible Ryan (Odgovorni Rajan)
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e Spol: Muski

e Dob: 35 godina

e Mjesto stanovanja: Prigradsko ili ruralno podrucje

e ZavrSena edukacija: Visoko obrazovanje, moZda fakultet ili strucna Skola

e  Hobiji: Sport, Citanje, putovanja

e Posao: Uredski posao ili rad od kuce

e Osobnost: Organiziran, odgovoran, prakti¢an

e Koliko Cesto ide u trgovinu: Jednom tjedno ili rjede, ovisno o potrebama i rasporedu

o Preferira eko proizvode: Da, ali mozZda nije uvijek prioritet zbog proracuna ili
dostupnosti.

3. Caring Carla (Brizna Klara)

e Spol: Zenski

e Dob: 55 godina

e Mjesto stanovanja: Gradsko ili ruralno podrucje

e ZavrSena edukacija: Razli¢ita, od osnovne skole do visokog obrazovanja

e Hobiji: Vrtlarstvo, Setnje, drustvene aktivnosti

e Posao: Mozda umirovijenica ili povremeno zaposlena

e Osobnost: Iskusna, znatiZeljna, moZda nes§to manje tehnolo$ki pismena

e Koliko Cesto ide u trgovinu: Nekoliko puta tiedno, ovisno o potrebama i rutini

e Preferira eko proizvode: MoZda, ali nije uvijek prioritet zbog navika i pristupacnosti.

Ove tri personas pokrivaju razlicite demografske skupine i korisnike aplikacije za recikliranje te pruzaju

bolji uvid u njihove potrebe i preferencije.”
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