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Sazetak

Ovaj zavrsni rad bavi se dizajnom korisni¢kog iskustva (UX) s posebnim naglaskom na
primjenu alata umjetne inteligencije u procesu dizajniranja digitalnih proizvoda. Tema rada
usredotoCena je na vaznost stvaranja digitalnih proizvoda koji su ne samo vizualno
priviani, ve¢ i intuitivni i jednostavni za koristenje. Kroz teorijski dio rada objasnjeni su
osnovni pojmovi vezani uz dizajn korisni¢kog iskustva, faze procesa dizajna korisni¢kog
iskustva te klju¢ni principi koji vode do stvaranja uspjesnih digitalnih rieSenja. U radu su
nabrojani i objadnjeni alati umjetne inteligencije koji se mogu koristiti u procesu dizajna
korisniCkog iskustva. Predstavljeni alati u radu su: MiroAssist, Looppanel, Maze, ChatGPT,
Typeform, Uizard, Framer, Khroma, Galileo Al, Figma, Builder.io, Botpress, Lookback i
Heurix. KoriStenje alata umjetne inteligencije ima prednosti i nedostatke pa su u radu
navedene i prednosti i nedostaci koriStenja alata umjetne inteligencije. Prakti¢ni primjer
ilustrira upotrebu alata umjetne inteligencije u dizajnu korisni¢kog iskustva. Kroz prakti¢an
primjer su navedeni i nedostaci koji se pojavljuju kod koriStenja alata umjetne inteligencije.
U poglavlju utjecaj umjetne inteligencije na UX profesiju objadnjeno je kako ¢e umjetna

inteligencija utjecati na UX profesiju i hoc¢e li zamijeniti ljudski rad u tom podrucju.

Kljuéne rijec€i: Korisni¢ko iskustvo, alati umjetne inteligencije, umjetna inteligencija, dizajn

korisniCkog iskustva, prednosti i nedostaci alata umjetne inteligencije
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1. Uvod

Pojavom novih digitalnih proizvoda i digitalizacije poslovanja postalo je bitno kako §to
bolje prezentirati digitalne proizvode i privuci $to vecu grupu ljudi. Kako bi se privukao $to veci
broj ljudi aplikacija mora biti vizualno privla¢na i osigurati korisniku da se $to lakSe snade kada
prvi puta otvori samu aplikaciju. Osim Sto su kljuéni za priviagenje korisnika i osiguravanje
intuitivne upotrebe, digitalni proizvodi takoder moraju pratiti brz tempo inovacija i promjena na
trzistu. Tema ovog rada je prikazati kako alati umjetne inteligencije mogu pomoci u dizajnu
korisnickog iskustva. Spomenut ¢e se prednosti i nedostaci koridtenja alata umjetne
inteligencije i navesti primjeri alata koji se mogu koristiti u tu svrhu. Alati se mogu koristiti u
razli€itim fazama procesa dizajna korisni¢kog iskustva od pocetka pa sve do finalne faze
lansiranja finalnog proizvoda. Alati umjetne inteligencije su stekli jako veliku popularnost i
prihvaéenost u danasnjem svijetu i treba ih znati §to bolje iskoristiti. OlakSavaju posao i
izvrSavaju zadatke puno brZze nego to mogu ljudi. Alati umjetne inteligencije takoder imaju i

svojih nedostataka, te nedostatke treba znati uociti i ispraviti ih na vrijeme.



2. Dizajn korisni€¢kog iskustva

Dizajn korisni¢kog iskustva (UX) predstavlja jako bitnu ulogu kod uspjeha digitalnih
proizvoda i usluga. Sposobnosti priviatenja i zadrzavanja korisnika sve viSe ovise o kvaliteti
korisni¢kog iskustva. Korisniku je bitno da je proizvod intuitivan, jednostavan za koristenje,
ucinkovit i da ga moze koristiti bez stresa. Kada se govori o dizajnu korisni¢kog iskustva (UX),
bitno je znati da dizajn korisnickog iskustva nije samo izgled sucelja. Dizajn korisni¢kog
iskustva se odnosi na interakciju korisnika s proizvodom ili uslugom. Glavna svrha UX dizajna
je da digitalni proizvod ili usluga bude intuitivna za koristenje, pruziti uéinkovito i
zadovoljavajuce iskustvo. ,Dizajn korisniCkog iskustva (UX) je stvaranje i sinkronizacija
elemenata koji utje€u na korisni¢ko iskustvo s digitalnim proizvodima i uslugama na nacin da

se koriste podaci o ponasanju i percepciji korisnika“ [1].

2.1. Proces UX dizajna

Proces UX dizajna sastoji se od 7 koraka. Koraci su [2]:

o definirati projekt i opseg

e napraviti UX istrazivanje

e napraviti grubu skicu rieSenja

¢ dizajnirati modele i prototipove visoke vjernosti
e provesti testiranje upotrebljivosti

e dogovoriti predaju dizajna

e lansirati finalni proizvod

Prvi korak u procesu dizajna korisnickog iskustva je definirati cilj projekta i opseg
projekta sa svim €lanovima tima. Ova rana faza dizajna mora identificirati koje sve probleme
ima novi proizvod ili koju znacajku moraju rijeSiti. Tim takoder mora navesti i opseg projekta,
plan, rezultate i datum isporuke. Zatim dizajneri detaljno istrazuju zadani problem i traze
moguca rjeSenja. Dok traje istrazivanje dizajneri provode nekoliko vrsta istrazivanja:
istrazivanje korisnika, istrazivanje trziSta, istrazivanje konkurencije i istrazivanje proizvoda.
Kod istrazivanja korisnika bitno je znat tko su korisnici proizvoda ili usluge i $to trebaju. U tom
procesu dizajneri mogu pozvati fokusne grupe kako bi $to bolje istrazili potrebe korisnika. Ishod
tog istrazivanja su korisniCke persone, korisnicke mape putovanja i slicno. Analizira se trziste
kako bi se odredila segmentacija trziSta i diferencijacija proizvoda. Konkurencija se istraZzuje
kako bi se razumjeli naCini na koji konkurenti rjeSavaju iste ili slicne probleme. Proizvodi se

istrazuju kako bi se vidjela pona8anja korisnika kod koristenja postoje¢ih proizvoda. Treci



korak je napraviti grubu skicu rjeSenja. Dizajneri u ovoj fazi kre¢u raditi nacrte kako bi rieSenje
otprilike moglo izgledati. Nacrti mogu biti skicirani ru¢no na papiru ili mogu biti izradeni digitalni
prototipovi niske vjernosti. Tim takoder moze koristiti sprint za rjieSavanje odredenog problema.
U sljedecoj fazi se skice niske vjernosti pretvaraju u prototipove visoke vjernosti koji izgledaju
i funkcioniraju poput konacnog proizvoda. Zatim se ti prototipovi moraju i testirati, testiranja
provode stvarni korisnici. Dizajnerski timovi tijekom procesa korisni¢kog dizajna provode vise
iteracija testiranja. Pretposljednja faza procesa dizajna korisni¢kog iskustva je predaja dizajna.
Dizajneri predaju konacni dizajn i dokumentaciju razvojnom timu kako bi se moglo poceti sa
razvojem. Tijekom tog procesa dizajneri i inzenjeri medusobno suraduju kako bi olaksali
proces. Posliednja faza procesa dizajna korisnic¢kog iskustva je izdavanje proizvoda [2]. Svih
ovih 7 nabrojanih koraka procesa UX dizajna mogli bi se sazeti u 4 koraka: analiza, dizajn,

prototipiranje i evaluacija [3, str. 88].

2.2. Analiza

U UX fazi analize cilj je dobiti dublje razumijevanje poslovnog okruzenja, aktivnosti
krajnjih korisnika i njihovih specificnih zahtjeva. U fazi analize provode se razli€ite aktivnosti:
kontekstualno istrazivanje, analiza prikupljenih podataka, ekstrahiranje potreba i zahtjeva te
izrada modela za informiranje o dizajnu. Kontekstualno istraZzivanje provodi se na licu mjesta
radi prikupljanja podataka o radnim praksama i interakcijama korisnika u njihovom stvarnom
okruZenju. Kroz analizu prikupljenih podataka se interpretiraju informacije kako bi se
identificirale potrebe korisnika za novim dizajnerskim rjeSenjima. Ekstrahiranje potreba i
zahtjeva iz kontekstualnih podataka, s naglaskom na UX zahtjeve koji se odnose na dizajn
interakcija, vizualni izgled, korisni¢ko iskustvo i ponasanje. Modeli informiranja o dizajnu su
apstraktni prikazi koji opisuju kako se poslovi obavljaju, kako razli¢ite uloge u domeni
medusobno djeluju te definiraju dizajnerske artefakte koje treba kreirati [3, str. 130].
Prikupljanje podataka klju¢an je korak u analizi (istrazivanje potreba i otkrivanje zahtjeva
korisnika), ali i u evaluaciji. U fazi analize, cilj prikupljanja podataka je osigurati dovoljno to¢nih
i relevantnih informacija kako bi se mogao pokrenuti dizajnerski proces. Tijekom evaluacije,
prikupljanje podataka pomaze zabiljeZiti kako korisnici reagiraju na sustav ili prototip te kako
se snalaze u njegovom koriStenju. Pristupi istrazivanju ukljuCuju kvalitativne i kvantitativhe

metode. Osnovne tehnike prikupljanja podataka su:
e intervju
e upitnik

e promatranje



IstraZivanje je osnova za sve odluke o proizvodu, jer bez oslanjanja na istraZivanje i podatke,
odluke o dizajnu postaju puko nagadanje, $to moze rezultirati neuspjehom. lIstrazivanje
omogucava prikupljanje ¢injenica i informacija koje su kljuéne za donoSenje razumnih,

pravovremenih i objektivnih odluka.

Intervjui su jedna od naj¢eSc¢e koristenih metoda istrazivanja u UX dizajnu. Omogucuju
da dobijete uvid u razmisljanje krajnjih korisnika, osje¢aje i nacin na koji korisnici govore o
odredenoj temi ili situaciji, $to pomaze stvoriti detaljnu sliku njihovih ciljeva i potreba. Intervjui
se provode individualno, pri éemu UX dizajner ili istraziva¢ postavlja pitanja korisniku i biljezi
odgovore. Obi¢no traju izmedu 30 minuta i sat vremena, a mogu se provoditi u razli€itim
fazama UX dizajna projekta. Postoji nekoliko razli¢itih vrsta korisni¢kih intervjua[4]. Oni mogu
biti:
e strukturirani, polustrukturirani ili nestrukturirani
e generativni, kontekstualni ili kontinuirani
e na daljinu ili uzivo
Strukturirani intervjui koriste unaprijed pripremljen popis pitanja u toéno odredenom
redoslijedu, obi¢no s zatvorenim pitanjima. Prednost im je lakoCa usporedbe podataka, a
nedostatak to §to su vrlo restriktivni i ne omogucuju sugovorniku da u potpunosti izrazi svoja
razmi$ljanja i stavove. Polustrukturirani intervjui koriste popis s nekim unaprijed pripremljenim
pitanjima koja su Cesto otvorena, omogucujuci slobodnije odgovore korisnika. Ovi intervjui
pruzaju bogati uvid u korisniCke potrebe, ali postoji rizik od pristranosti istraZivaca zbog
slobode u formuliranju pitanja. Nestrukturirani intervjui su potpuno nepredvidivi i bez unaprijed
pripremljenog popisa pitanja ili vodi¢a. Ovi intervjui zahtijevaju brzu prilagodbu i izbjegavanje
pitanja koja mogu utjecati na odgovore, no dobri su za istrazivanje podru¢ja o kojem imate

malo informacija [4].

Generativni korisni€ki intervjui su idealni za ranu fazu istraZivanja i otkrivanja, pomazu
da se otkrije ono to se ne zna i $to nedostaje. Kontekstualni korisni€ki intervjui provode se u
specificnom kontekstu. Ovi intervjui omogucéavaju da saznamo kako korisnik razmislja tijekom
samog procesa. Kontinuirani korisni¢ki intervjui provode se kao dio kontinuiranog UX
istrazivanja. Kontinuirano istrazivanje UX-a je stalno i odvija se putem redovitih intervjua s

ciliem stalnog poboljSanja proizvoda [4].

Intervjui uzivo odvijaju se kada su korisnik i istrazivac u istoj prostoriji. Glavna prednost
ovakvih intervjua je Sto istrazivaC moze promatrati pokrete tijela sugovornika i na taj nacin
moze saznati kako se sugovornik u tom trenutku osje€a. Intervjui na daljinu se najCeSce

provode putem video poziva. Kao i kod svakog oblika rada na daljinu, pruzaju vecu fleksibilnost



i mogu biti dostupniji za sudionike istrazivanja zato Sto istrazivac i korisnik ne moraju biti u istoj

prostoriji [4].

Upitnici su alat za kvantitativno prikupljanje podataka, koji se obi¢no provode na uzorku
od najmanje 30 osoba. Oni sadrze niz pitanja vezanih uz preferencije, stavove i karakteristike

ispitanika. Pitanja mogu biti zatvorenog i otvorenog tipa.

U fazi analize kod UX procesa kreiraju se i persone. Persona predstavlja opis skupine
tipiCnih korisnika. Persona ne opisuje pojedinacnog korisnika niti prosjecnog korisnika, nego
fiktivnog idealnog korisnika proizvoda ili usluge. Stvorena je na temelju podataka prikupljenih
kroz istrazivanje korisnika, poput intervjua, anketa i promatranja. Cilj personi je pomoci
dizajnerima i timovima da bolje razumiju potrebe, ciljeve, ponasSanja i frustracije korisnika za
koje dizajniraju. Persona obi¢no ukljuCuje detalje kao $to su: demografski podaci, ciljevi i
motivacije, frustracije i bolne to¢ke, ponasanja. U ovom djelu se takoder koriste i korisni¢ke
pri¢e, scenariji i mapa putovanja korisnika sve s ciliem da se $to bolje upozna potencijalni

korisnik i napravi proizvod ili usluga koja ¢e $to bolje odgovarati potrebama korisnika [5].

2.3. Dizajn

Proces dizajna obuhvaca stvaranje konceptualnog dizajna, interaktivhog ponasanja te
izgleda i dojma, uklju€ujuci redizajn za sljedec¢u verziju . U sklopu dizajna provode se aktivnosti
poput generiranja ideja i skiciranja, gdje tim primjenjuje kreativno razmisljanje, brainstorming i
izradu skica novih koncepata. Proizvodnja dizajna uklju€uje detaljnu implementaciju zahtjeva
i modela informiranja, kao i osmisljavanje interakcijskih elemenata [3, str. 251 - 252]. Faza
dizajna se djelomi¢no preklapa sa fazom prototipiranja. Prilikom izrade ideja o dizajnu treba
se izraditi viSe ideja dizajna.

Konceptualni dizajn u UX-u predstavlja ranu fazu dizajnerskog procesa u kojoj se
definiraju osnovne ideje i struktura buducéeg proizvoda ili sustava. To je vizija koja postavlja
temelje za sve daljnje fazne dizajna i razvoja. Konceptualni dizajn ukljuCuje: definiranje
korisniCkih potreba i ciljeva, kreiranje mentalnih modela, razvijanje osnovne strukture i
interakcija, izrada skica i prikaz scenarija. Cilj konceptualnog dizajna je stvoriti jasan okvir koji
Ce voditi tim kroz daljnji proces dizajniranja i razvoja, osiguravajuci da krajnji proizvod bude
uskladen s potrebama i oCekivanjima korisnika. U dizajnu se joS$ koriste i tehnike kao Sto su:
sortiranje karata, tok korisnika i hijerarhijska analiza zadataka. Sortiranje karata pomaze u
organizaciji informacija tako da korisnici sami grupiraju srodne elemente, §to omogucuje
razumijevanje njihovog mentalnog modela. Tok korisnika predstavlja vizualizaciju koraka koje
korisnik poduzima kako bi postigao odredeni cilj, ¢ime se identificiraju klju¢ne interakcije i

moguca problemati¢na mjesta u procesu. Hijerarhijska analiza zadataka razlaZze sloZene

5



zadatke na manje korake, pomazuci u razumijevanju strukture zadataka i kako ih korisnici

izvrSavaju [3, str. 299].

2.4. Prototipiranje

Prototipiranje u UX-u odnosi se na proces izrade priviemenih modela ili verzija
proizvoda kako bi se testirali i evaluirali razli¢iti aspekti korisni¢kog iskustva. Cesto se obavlja
paralelno i u kombinaciji s fazom dizajna. RazliCite vrste prototipova kreiraju se za razliCite
namjene.

RazliCite razine vjernosti prototipova:

e niska razina vjernosti
¢ srednja razina vjernosti

e visoka razina vjernosti
Vrste prototipova [3, str. 394]:

e vodoravni prototip
e okomiti prototip
o T prototip

¢ |okalni prototip

Vodoravni prototip nudi Sirok spektar znacajki, ali s ograni¢enom dubinom u pokrivanju
funkcionalnosti. Okomiti prototip pruza veliku dubinu funkcionalnosti u odredenom segmentu,
ali pokriva samo uski raspon znacajki. ,T* prototip spaja prednosti vodoravnog i okomitog
prototipa. Veci dio dizajna obraden je na osnovnoj razini, dok su odredeni segmenti razradeni
u detalje. Lokalni prototip se fokusira na uski raspon i dubinu. Koristi se za testiranje

dizajnerskih alternativa za specificne, izolirane aspekte interakcije [3, str. 394].

Prilikom izrade prototipova koriste se razliCite tehnike dizajna interakcija i korisni¢kog
iskustva, uklju€ujuci [3]:

e skice (eng. sketches)
e ZiCani model (eng. wireframes)
e graficki model (eng. mockups)

e (interaktivni) prototipovi (eng. prototypes)

Skice su brze i jednostavne ilustracije koje pomazu u vizualizaciji osnovnih ideja i koncepata
dizajna. Najée$ée su samo grubo skicirane slike na papiru bez boje. Zitani model predstavljaju
osnovne strukture i raspored elemenata na stranici, bez detaljnog dizajna ili boja. Graficki

modeli su detaljniji i vizualno privlaéniji prikazi dizajna koji prikazuju konacan izgled korisni¢kog



sucCelja. (Interaktivni) prototipovi omogucuju simulaciju stvarne funkcionalnosti i interakcije,

pruzajuci korisnicima mogucnost da testiraju kako ¢e se proizvod ponasati.

2.5. Evaluacija

Evaluacija je usmjerena na analizu i ocjenu koliko dobro dizajn ispunjava korisni¢ke
potrebe i zahtjeve te identificiranje potencijalnih problema ili poboljSanja. Evaluacija se koristi
za procjenu ucinkovitosti dizajna i njegovog utjecaja na korisnike. Cilj je razumijeti kako korisnici
integriraju s proizvodom, koliko im je iskustvo zadovoljavajuce i gdje postoje moguénosti za
poboljSanje. Postoje razliCite metode evaluacije: testiranje korisnika, heuristiCka evaluacija i
analiza zapocetih sesija. Testiranje korisnika ukljuCuje promatranje korisnika dok Kkoriste
proizvod kako bi se prikupile informacije o njihovim iskustvima, problemima i potrebama.
Heuristicka evaluacija ukljuCuje stru¢njake koji pregledavaju dizajn prema uobiajenim
pravilima i smjernicama kako bi identificirali probleme i podruja za poboljanje. Analiza
zapocetih sesija je analiza podataka kao $to su klikovi, trajanje sesije i putanje korisnika kako
bi se razumjelo kako korisnici koriste proizvod i gdje se javljaju problemi. U procesu evaluacije
prolazi se kroz nekoliko klju€nih koraka. Prikupljaju se podaci razliitim metodama, podaci se
analiziraju kako bi se utvrdili obrasci ponasanja. Na temelju analize, formuliraju se preporuke
za poboljSanje dizajna. Preporuke se implementiraju u dizajn i ponovno se prolazi proces
evaluacije kako bi se osiguralo da je promjena ucinkovita. Evaluacija je klju¢na za osiguranje
da dizajn zadovoljava stvarne potrebe korisnika, optimizira korisni¢ko iskustvo i minimizira rizik
od problema nakon lansiranja proizvoda [3. str. 427 - 430].

2.6. Uloga alata umjetne inteligencije u UX dizajnu

Alati umjetne inteligencije mogu pomodéi u UX dizajnu na nacin da pomazu optimizirati
tijekove rada i olakSavaju razumjeti korisniCke potrebe, Sto dovodi do boljih proizvoda,
jednostavnijin web stranica i sretnijih korisnika. Alati umjetne inteligencije mogu pomoci na
razli€ite nacine: 1. analiza velikog skupa korisnickih podataka, 2. optimizacija izrade prototipa
i testiranje dizajna, 3. poboljSanje korisnickog dozivljaja i kopije proizvoda, 4. povecati
pristupacnost dizajna, 5. prilagoditi korisnicko iskustvo, 6. smanjiti pristranost dizajna, 7.
povecati produktivnost i u€inkovitost tima [6]. Dizajneri mogu koristiti alate umjetne inteligencije
kao svoje suradnike u dizajnu, alati mogu dizajneru pruziti povratne informacije ili dati sugestije
kako nesto poboljsati. Alati umjetne inteligencije mogu sami stvoriti dizajn koji dizajnerima
moze sluziti kao inspiracija da naprave nesto sli¢no. Dizajneri viSe ne moraju sami smisljati

testne podatke nego im alati umjetne inteligencije mogu generirati testne podatke.



2.7. Prednosti koriStenja Al alata u UX dizajnu

Mnoge su prednosti koriStenja alata umjetne inteligencije u dizajnu korisnickog
iskustva. Alati umjetne inteligencije su jako dobri u obradi velike koli¢ine podataka u kratkom
vremenu. Umjetna inteligencija moze pomoci u prikupljanju i analizi velikih koli¢ina korisnickih
podataka kako bi se doSlo do vrijednih saznanja. Obradom interakcija korisnika, ponasanja
korisnika i preferencija, algoritmi umjetne inteligencije mogu identificirati obrasce i trendove
koji su znacajni u procesu dizajna [7]. Na taj nacin dizajneri bolje razumiju potrebe korisnika,

omogucuijuci im stvaranje personaliziranih i prilagodenih iskustava.

Prednosti alata umjetne inteligencije su: personalizacija sadrzaja, poboljSavanje
upotrebljivosti digitalnih proizvoda ili usluga, povec¢ana ucinkovitost [8]. Na temelju analize
podataka o korisni¢kim iskustvima alati umjetne inteligencije mogu prilagoditi preporuke,
ponude ili suCelije kako bi bolje odgovarali potrebama svakog korisnika. Alati umjetne
inteligencije mogu analizirati korisnicko ponasanje i na taj nacin pronaéi probleme s
upotrebljivoséu i pruziti preporuke za optimizaciju sucelja ili procesa. Povecati ucinkovitost u
procesu dizajna korisni¢kog iskustva na nacin da dizajneri vise ne moraju raditi zamoran posao
unodenja testnih podataka, dizajneri ne moraju vise samostalno analizirati podatke ili
odgovarati na korisni¢ke upite. Na taj nacin se oslobada vrijeme dizajnera ili timova i fokus se
moze prebaciti na sloZenije ili kreativnije zadatke. Povec¢ana uginkovitost ima brojne prednosti.
Rezultira brzim i boljim razvojem proizvoda ili usluga, smanjuju se troskovi i stvara se bolje

iskustvo za korisnike.

2.8. Nedostaci koristenja Al alata u UX dizajnu

Alati umjetne inteligencije ne pruzaju uvijek potpuno ispravne i provjerene informacije.
Kod koridtenja alata umjetne inteligencije treba biti oprezan i informacije koje dobijemo treba

provjeriti iz viSe izvora.

Alati umjetne inteligencije imaju puno prednosti, ali isto tako imaju i svojih nedostataka.
Nedostaci koriStenja alata umjetne inteligencije su: nedostatak ljudske kreativnosti, ovisnost o
tehnologiji, etiCka pitanja, nedostatak razumijevanja [9]. Koliko god dobro obavljali svoj posao
alati umjetne inteligencije ne mogu biti kreativni na razini kao Sto je Covjek. Alati umjetne
inteligencije rade na principu da generiraju sadrzaj na temelju proslih uspjesSnih aktivnosti,
umjesto da pomiCu granice i isprobavaju nesto novo. Dizajniranje korisnickog iskustva s puno
umijetne inteligencije moze dovesti do ovisnosti o tehnologiji [9]. Organizacije koje koriste alate
umijetne inteligencije u svojem poslovanju moraju osigurati infrastrukturu koja ¢e podrzavati

rad takvih sustava 8to moze biti naporno i skupo. Koridtenje alata umjetne inteligencije moze



izazvati brojna etiCka pitanja. Alati mogu donositi odluke na temelju osobnih podataka
korisnika, §to moze izazvati zabrinutost oko sigurnosti i privatnosti podataka. Alati umjetne
inteligencije ne razumiju uvijek odmah od pocetka $to se od njih zahtijeva. Nekad treba provesti
puno vremena kako bi se objasnilo alatu $to od njega oCekujemo. Za razliku od ljudskih
dizajnera koji mogu interpretirati ljudske signale, kontekstualne informacije i emocionalne

potrebe korisnika.



3. Al alati u UX dizajnu

Pojavom umjetne inteligencije i njezinom sve vecom prihva¢eno$¢éu pojavili su se i
mnogi alati umjetne inteligencije. U velikom izboru alata treba znati pronaéi onaj koji najbolje
odgovara zadanom problemu. Alati umjetne inteligencije mogu se koristiti u razli¢itim fazama
procesa dizajna korisni¢kog iskustva. Alati za istrazivanje i analizu korisnika koriste se u fazi
istraZivanja korisnika. Alati za dizajniranje i prototipiranje koriste se u fazi kreiranja visoko
vjernih skica i prototipova. Alati za implementaciju koriste se u finalnim fazama lansiranja
proizvoda. U ovome poglavlju prikazat ¢e se primjeri alata umjetne inteligencije koji se mogu
koristiti u razli¢itim fazama procesa dizajna korisniCkog iskustva. Svi navedeni alati su
besplatni za koristenje Sto se tiCe osnovnih funkcionalnosti ili imaju demo verziju za

isprobavanje, dodatne funkcionalnosti i moguénosti se naplacuju ovisno o alatu.

3.1. Alati za istrazivanje i analizu korisnika

IstraZzivanje i analiza korisnika jedna je od klju¢nih aktivnosti u procesu dizajna
korisni¢kog iskustva. Kako bi se izradio proizvod ili usluga sa 5to boljim korisniCkim iskustvom
bitno je poznavati tko su korisnici i koja su njihova ustaljena pona$anja. Medutim proces
analize i istrazivanja korisnika mozZe oduzimati puno vremena i resursa. Alati umjetne
inteligencije pomazu u tom procesu zato jer su brzi od €ovjeka u analizi velikog skupa
podataka. Pomazu ucinit proces ucinkovitijim i skra¢uju potrebno vrijeme za analizu. Primjeri

alata za istrazivanje i analizu korisnika [10] [11]:

e Miro Assist

e Looppanel

e Maze
e ChatGPT
e Typeform

3.1.1. Miro Assist

Uz pomo¢ Miro Assist (https://miro.com/ai/) alata razvijenog od strane organizacije Miro

mozete napraviti istraZivanje korisnika. Miro je digitalni alat u obliku online ploCe za zajednicki
rad. Njegova osnovna svrha je olakSati timovima suradnju, vizualizaciju ideja i projekata,
planiranje te organizaciju rada. Miro Assist je zapravo chatbot integriran u samu Miro ploCu.
Koristi strojno u€enje kako bi razumio sadrzaj na plo¢i u aplikaciji Miro. Moze se Koristiti za

brzo izvlaCenje klju¢nih informacija s plo€e, za sazimanje i sumiranje informacija i za

10


https://miro.com/ai/

generiranje novog sadrzaja. Miro Assist moZe saZeti viSe biljeSki u jednu. Pretvara
neorganizirani sadrzaj u umne mape i dijagrame kako bi prikaz bio jednostavniji za razumijeti i
laksi za upamtiti. Miro Assist takoder moze i automatski generirati prezentacije kako bi prikazao

rezultate istrazivanja [10]. Na slici 1 prikazano je sucelje alata Miro Assist.

Miro  feseach = B Q| ppee > O RBEBE B+ FsBE @0 - B
)

e operszs 4 2 B O A S

HE >N 048

Slika 1. Miro Assist

3.1.2. Looppanel

Looppanel (https://www.looppanel.com/) se moze koristiti za analizu istrazivanja i

repozitorij koji pokrece umjetna inteligencija. Automatizira zamorne rucne dijelove analize
istrazivanja [11]. Koriste ga brojne tvrtke za brzi dolazak do rezultata. Looppanel moze
automatski pretvoriti ljudski govor sa intervjua u tekst sa precizno$¢éu od 90%+. Samostalno
moze izraditi video isjeCke u svrhu prezentacije. Takoder moze automatski organizirati podatke

za analizu. Na slici 2 prikazano je sucelje alata Looppanel.

Recent projects

Recent team projects

Slika 2. Looppanel

3.1.3. Maze

Maze (https://maze.co/) dolazi opremljen s nizom Al rjeSenja za ubrzavanje rada kada

je rije€ o istraZivanju korisnika. Maze kao i Lopppanel moZe raditi transkripciju intervjua i
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analizirati velike skupove podataka. Maze ima jako puno funkcionalnosti koje mogu pomodi
kod istraZivanja i analize korisnika. Sto se ti¢e intervjuiranja Maze moze prilagoditi i urediti
pitanja kako bi intervju bio $to ucinkovitiji. Maze sastavlja pitanja na nadin da budu neutralna i
jasna $to je bitno ako se zeli prikupiti podatke koji su pouzdani. Na temelju odgovora svakog
sudionika Maze moze generirati dodatna pitanja. Transkripcija audio snimaka u tekst je jako
dugotrajan i zamoran proces, ali je nuzan kod istrazivanja korisnika. Maze pomocu alata
umjetne inteligencije omoguéuje automatizaciju procesa S$to rezultira znatnom uStedom

vremena [10]. Na slici 3 prikazano je sucelje alata Maze.

m Jemo project / Demo Maze Build Share Results Report [
@ Aemare-ing to meet you! . . © Preview O Comments
—— B e Choie
g0
g°
a a 2 questions Question® -
@ Have you booked a trip in the past 6 months? E
e QUESTION
a Have you booked a trip in the past..
Mult A notes Have you booked a trip in the past 6
months?
a Have you used Bridger before for
Image
ow Yes
a Maybe next time! Type No
® Single-select @ Multi-select
E You are participating in a user researc
Qualifying cholces® Shuffle
Have you booked a trip with Bridger in Yes Qualify
® No Reject
a Apart from Bridger, which accommod
Ja o
@
From your experience, what is the mo
©
B Thank you!

3.1.4. ChatGPT

ChatGPT (https://chatgpt.com/) kao jedan od najpoznatijih alata umjetne inteligencije

moze pomodi i u istrazivanju i analizi korisnika aplikacije. Na temelju upita koji mu zadamo
ChatGPT moze nabrojati koji bi bili potencijalni korisnici aplikacije i analizirati ih. Bitno je da se
ChatGPT-u da precizan i detaljan upit kako bi on Sto bolje mogao istraziti i analizirati
potencijalne korisnike aplikacije. ChatGPT moze navesti skupine potencijalnih korisnika i
objasniti Sto koja skupina oCekuje od aplikacije. Takoder za svaku skupinu moze navesti i
ponas$anja korisnika, potrebe i preferencije. U svrhu analize i istraZivanja korisnika ChatGPT
moZze generirati pitanja za intervjue i ankete. ChatGPT moze generirati prilagodena pitanja na
temelju specificnih informacija koje pruzite. ChatGPT moZe generirati Sirok spektar pitanja,
ukljuCujuci: otvorena pitanja, zatvorena pitanja, pitanja s viSestrukim izborom, ljestvice

ocjenjivanja [12]. Na slici 4 prikazan je razgovor s alatom ChatGPT.
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3.1.5. Typeform

Za web aplikaciju koja nudi najam i kupnju automobila, potencijalne skupine korisnika mogu se
podijeliti u nekoliko kategorija. Analiza ovih skupina pomaZe u razumijevanju njihovih specificnih
potreba, motivacija i ponasanja, $to omogucuje bolje prilagodavanje sadrzaja i funkcionalnosti

aplikacije.

1. Mlade Odrasle Osobe (20-30 godina)

Opis: Ova skupina obuhva¢a mlade ljude koji su ¢esto studenti ili mladi profesionalci, ¢esto Zive u
urbanim sredinama.
Potrebe i motivacije:

s Najam vozila za povremene potrebe (vikend putovanja, selidbe, izleti).

s Kupnja prvog automobila: TraZze povoljne cijene, niske troskove odrZavanja i pouzdanost.

¢ Interes za tehnologiju: Preferiraju digitalne alate, mobilne aplikacije i online usluge.

Ponasanje:
+ Cesto koriste mobilne aplikacije za rezervacije.
s Skloni su istraZivanju recenzija i usporedbi cijena prije donogenja odluke.

* Zainteresirani za kratkoro¢ne najmove ili leasing kao alternativu kupnji.

Slika 4. ChatGPT

Typeform (https://www.typeform.com/) je online alat koji uz pomo¢ umjetne inteligencije

izraduje interaktivne obrasce, ankete, kvizove i druge vrste upitnika. Ono $to ga izdvaja od

ostalih alata za ankete i intervjue je njegov fokus na jednostavno, intuitivno korisni¢ko sucelje

i dizajn koji osigurava visoku razinu angazmana korisnika. Typeform koristi sucelje s jednim

pitanjem po stranici, $to omogucava lak3e fokusiranje na svako pitanje pojedina&no, korisnici

nisu preopterecéeni cijelim upitnikom odjednom. Pitanja se mogu personalizirati, $to znaci da

odgovori koji se daju na prethodna pitanja utjeCu na pitanja koja ée se pojaviti sljedeéa.

Typeform se integrira s nizom popularnih alata poput Slack, Google Sheets, Mailchamp i

mnogim drugima. Alat pruza detaljnu analitiku anketa i intervjua [13]. Na slici 5 prikazan je

upitnik generiran od strane alata Typeform.

88 My workspace > My new form

Endings

e to our UX

Create  Connect  Share  Results

+ Addcontent | 0 D> ® (F % @

5 How often do you use digital products or services in a typical week?

[T
[ occasonaly |
Gow
Add choice

Slika 5. Typeform
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3.2. Alati za dizajniranje i prototipiranje

Alati za dizajniranje i prototipiranje omogucuju dizajnerima korisnickog iskustva da
stvaraju i testiraju dizajne prije implementacije. Ti alati su klju¢ni u procesu razvoja korisni¢kog
iskustva jer omogucuju dizajnerima da stvaraju, iteriraju i testiraju dizajne prije nego §to se
krene u implementaciju. Alati rade tako da na temelju upita kojeg dizajner napiSe stvaraju
dizajn koji odgovara zadanom upitu. Generirani sadrzaj od strane alata moze sluziti
dizajnerima kao inspiracija ili dizajneri mogu uzeti generirani sadrzaj i nadograditi ga na svoj

nacin. Primjeri alata za dizajniranje i prototipranje [14]:

e Uizard

e Framer

e Khroma

e Galileo Al
3.2.1. Uizard

Uizard (https://uizard.io/) je alat za dizajniranje i prototipiranje koji koristi umjetnu

inteligenciju. Koristi umjetnu inteligenciju za pretvaranje ru¢no nacrtanih skica ili snimaka
zaslona u digitalni dizajn. MozZe se koristiti i za izradu prototipova od nule s komponentama
korisni¢kog sucelja i za brzo generiranje okvira. Uizard je mocan alat i na temelju tekstualne
upute moZze izraditi Citav prototip stranice. Bitno je da tekstualna uputa bude jednostavna i
jasna kako bi Uizard dao $to bolje rezultate. U alat Uizard mogu se ucitati snimke zaslona
postojecih web stranica i aplikacija, a Uizard e ih pretvoriti u dizajne koje je moguce uredivati

i prilagoditil [15]. Na slici 6 prikazano je sucelje alata Uizard u kojem se zadaje upit.

Use simple text to generate your project

using Uizard’s Al-powered Autodesigner

Which device are you designing for?

O Mobile O Tablet @ Desktop

Describe your project in plain English Try example

A grocery shopping app that only sells yellow food

50/300 @

Slika 6. Uizard
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3.2.2. Framer

Framer (https://www.framer.com/) je isto tako alat za dizajniranje i prototipiranje koji

koristi umjetnu inteligenciju. Pomaze izraditi interaktivne i visoko kvalitetne prototipove za
mobilne i web aplikacije [14]. Framer pruza rad u stvarnom vremenu i na istome projektu u
istom trenutku moZe raditi viSe ljudi $to omoguéuje bolju suradnju u timu. Framer pruza i
izgradnju stranica pomoc¢u umjetne inteligencije. Na temelju tekstualnog upita Framer sam
izraduje interaktivni dizajn za stranicu. Framer ima ugraden i prevoditelj, moze prevesti
stranicu na drugi jezik kako bi se stranica prosSirila i na globalno trziSte [16]. Od funkcionalnosti
Framer ima i mogucénost preoblikovanja teksta na stranici te takoder stvara stilove za stranicu

pomocéu umjetne inteligencije. Na slici 7 prikazano je sucelje alata Framer.

* 100

Slika 7. Framer

3.2.3. Khroma

Khroma (https://www.khroma.co/) je alat koji pokre¢e umijetna inteligencija i koji zna¢ajno

utjeCe na nacin na koji dizajneri biraju boje kod dizajniranja proizvoda ili usluga. Na temelju
boja koja se svidaju dizajneru alat moze kreirati mnogo paleta boja. Kada se alat pokrene treba
se odabrati 50 boja koje se svidaju korisniku i alat na temelju boja koje se svidaju korisniku
sastavi viSe palete boja, alat moze predloziti i boju za pozadinu i tekst, gradijent boja i koji tip
boja koristiti kod izrada slika. Na taj nacin se osigurava da se kroz Citav dizajn koriste jednake
boje i da nema odstupanja. Khroma pojednostavljuje cijeli proces odabira boja i omoguéuje
dizajnerima da se usredotoCe na druge vazne i kompleksnije procese u dizajnu korisni¢kog

iskustva. Umjetna inteligencija uci iz preferencija dizajnera i predlaze personalizirane
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Red Orange Morning Rock Blue Perfume
& Vanilla Ice — GI ory & Ultramarine — & Purple Heart —
The quick, brown, red orange, and & Fla n’]ingo — The quick, brown, rock blue, and The quick, brown, perfume, and
vanilla ice fox jumped over the lazy ultramarine fox jumped over the lazy purple heart fox jumped over the lazy
dog. The quick, brown, morning glory dog. dog.

flamingo fox jumped over the laz

7 8

Chatelle lllusion Blue Haze
& Deep Sapphire — & Ultramarine — & Cinnabar —

Slika 8. Khroma
kombinacije boja [14]. Boje koje alat ponudi su visoke kvalitete i raznolikosti. Na slici 8

prikazano je sucelje alata Khroma i razli€iti primjeri paleta boja koje je alat generirao.

3.2.4. Galileo Al

Galileo Al (https://www.usegalileo.ai/explore) sluZi za stvaranje dizajna i prototipa na

temelju upita. Potrebno je prvo definirati radi li se o aplikaciji za mobilne uredaje ili web
aplikaciji za raCunalo. Nakon §to se odabere tip uredaja treba se opisati dizajn stranice. Nakon
Sto se opiSe dizajn stranice, klikom na gumb ,Generiraj“ alat poCinje sa izradom dizajna
stranice. Prije samog dizajna alat jo$ postavi par pitanja da bude siguran je li dobro shvatio
zadatak i nabroji koji sve stranice ¢e izraditi. Nakon §to potvrdimo da je sve uredu, alat nam

posalje Citav dizajn koji se moze jo$ urediti ru¢no ili odmah izvesti u Figmu. Galileo Al podosta

@ F1 Driver Max Verstappen Profile

You

A Profile page for Formula One driver Max Verstappen, featuring pastel red as the primary color.

Galileo Bot

Here's the design you asked for:

Japanese Ceramic
Store Profile

m Resort Selection
=z

Screen

San Francisco Coffee
E Shop Landing Page

F1Driver Max Verstappen Profile Ao~ Edit theme

Two design variants for the Formula One driver Max Verstappen's profile page have been created, with pastel red as the primary color
theme for a desktop sports fan website.

Slika 9. Galileo Al

16


https://www.usegalileo.ai/explore

olakSava posao dizajnera i skracuje potrebno vrijeme za dizajn stranice. Dizajner moze
prihvatiti dizajn u potpunosti ili mu dizajn moze posluziti samo kao ideja za vlastitu kreaciju

[17]. Na slici 9 prikazan je razgovor s alatom Galielo Al

3.3. Alati za poboljsanje korisnickog iskustva

Alati za poboljSanje korisni¢kog iskustva mogu pomocu kod dizajna korisni¢kog
iskustva na puno nacina. Postoje alati koji koriste umjetnu inteligenciju kako bi stvorili
responzivni dizajn. Takoder postoje alati koji dizajn pretvaraju u programski kod. Alatu se samo
doda dizajn i on pomoc¢u umjetne inteligencije stvori itav funkcionalan programski kod. Kako
bi se osiguralo $to bolje korisni¢ko iskustvo mogu se koristiti chatbotovi. Chatbotovi pomazu
novim korisnicima odgovarajuci na njihova pitanja i pruzajuci im bolje korisni¢ko iskustvo. Puno
brze je i efikasnije koristiti chatbot umjesto zastarjelog nacina korisni¢ke podrske. Primjeri alata

za poboljSanje korisni¢kog iskustva:

e Figma

e Builder.io

e Botpress
3.3.1. Figma

Figma (https://www.figma.com/about/) je alat koji se opcenito koristi za dizajn

korisniCkih sucelja. Ovdje ¢ée se prikazati moguénost Figme da stvori responzivni dizajn.
Responzivni dizajn je dizajn koji se prilagodava veli€ini zaslona uredaja. Figma koristi umjetnu
inteligenciju kako bi dinamicki prilagodila raspored i razmak na temelju promjene sadrzaja [18].
Na taj nacin osigurava ujednacenost na razli¢itim veliC¢inama zaslona. Auto Layout se moze
dodati na postojeci okvir ili na skup objekata u Figmi. Auto Layout je podrZzan samo na okvirima.
Ako se odaberu objekti koji nisu u okviru Figma ¢e automatski stvoriti okvir oko njih. Auto
Layout ima i moguénost ugnjezdivanja tj. da se Auto Layout stavi unutar drugog Auto Layout-
a [19]. To omogucuje kombiniranje vodoravnih i okomitih izgleda za stvaranje sloZenijih

sucelja. Na slici 10 prikazano je sucelje alata Figma.

17


https://www.figma.com/about/

Slika 10. Figma

3.3.2. Builder.io

Builder.io (https://www.builder.io/) pomoc¢u umjetne inteligencije pretvara dizajn u Cist,

odgovarajuéi programski kod. Ovaj alat omogucuje dizajnerima da svoj rad u potpunosti
posvete dizajnu, ubrzavajuéi cijeli ciklus dizajna i razvoja. Builder.io je alat koji je ugraden u
samu Figmu. U Figmi se pokrene alat Builder.io, odabere se postojeci dizajn i Builder.io
generira Citav funkcionalni programski kod u React-u. Takoder ima opcija kod generiranja
programskog koda da se odabere Zeli li se kvalitetan ili brzi programski kod. Sam proces
generiranja programskog koda je jako brz, traje manje od jedne minute. Alat Builder.io nudi
mogucnost odabira u kojem programskom okviru Zelimo rjeSenje. Nudi odabir izmedu sljedecih
programskih okvira: React, Vue, Angular, HTML, React Native i jo§ mnogih drugih [20]. Na slici
11 prikazan je alat Builder.io, u Figmi se odaberu Zeljene slike ekrana i alat automatski pomocu

umijetne inteligencije generira programski kod.

@ Builder.io - Al-Powered Figma to Code (Reac!

<> Export ¢

Generate Al-powered responsive code

Select layers to export to code

Dorian Ru3ak Space Docs ‘ Give Feedback

Slika 11. Builder.io
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3.3.3. Botpress

Botpress (https://botpress.com/) je alat umjetne inteligencije koji proces stvaranja

inteligentnih chatbotova Cini jednostavnim, lakim i brzim [18]. Botpress nudi dizajnerima
mogucnost stvaranja konverzacijskog iskustva bez poznavanja programskog koda ili
programiranja. Botpress moze izraditi chatbotove koji mogu razumijeti prirodni jezik,
komunicirati s korisnicima i pruziti personalizirane odgovore sve sa svrhom poboljSanja
korisnickog iskustva. Botpress nudi Sirok spektar razli¢itih znacajki kod izrade chatbota. MoZe
se integrirati s razli¢itim platformama za razmjenu poruka, kao $to su Facebook, Messenger,
Slack i WhatsApp. Osim toga, Botpress ima ugradene alate za analitiku i alate za izvjeS¢ivanje,
omogucujuci kreatorima da prate izvedbu i uinkovitost samih chatbotova [21]. Moze posluziti
kao jako vjeran prototip web stranice kako bi se $to realnije prikazao dizajn korisnickog

iskustva. Na slici 12 prikazano je sucelje alata Botpress.

Slika 12. Botpress

3.4. Alati za vrednovanje

Vrednovanje korisniCkog iskustva je klju€ni korak u procesu dizajna, jer pomaze u
identifikaciji i rjeSavanju potencijalnih problema prije nego $to proizvod dode do korisnika.
Testiranje upotrebljivosti je samo jedna od mnogih metoda koja se koristi u vrednovanju. U
nastavku su opisani alati koji mogu pomodéi u razli€itim aspektima vrednovanja, ukljucujuci
testiranje upotrebljivosti, heuristicku evaluaciju i druge metode. Primjeri alata za

vrednovanje[22]:

e Lookback

e Heurix
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3.4.1. Lookback

Lookback (https://www.lookback.com/) je alat umjetne inteligencije koji omogucava

snimanje korisniCkih sesija testiranja, ukljuCujuci interakcije, izraze lica i glas. Al moze
automatski analizirati ove podatke i identificirati kljuCne toCke gdje korisnici nailaze na
potedkoce ili su zbunjeni. Ovaj alat je posebno koristan za UX dizajnere, istraZivace i razvojne
timove koji zele bolje razumjeti kako korisnici integriraju s njihovim proizvodom ili uslugama

[22]. Na slici 13 prikazano je sucelje alata Lookback.

Dashboard  Help Lookback Q

Live

4

Ongoing LiveShares will appear here

© Newrroject

00

Slika 13. Lookback

3.4.2. Heurix

Heurix (https://www.heurix.io/) je alat za automatsku heuristicku evaluaciju korisni¢kog

sucelja, koji koristi umjetnu inteligenciju kako bi identificirao probleme s upotrebljivos¢éu u
raznim fazama razvoja digitalnih proizvoda. Ovaj alat je dizajniran da pomogne UX dizajnerima
prije nego $to proizvod bude lansiran na trziste. Pomocu razli€itih pitanja vezanih uz sucelje
proizvoda Heurix provodi analizu sucelja i daje povratnu informaciju [23]. Na slici 14 prikazano

je sucelje alata Heurix.

First Site Information Trust and Interaction Forms Search
Impressions  Navigation Persuasion

First Impressions

Does the website feel current and up to date?

Show Example

Add Screenshot

Add Note

Question 4 / 48

Slika 14. Heurix
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4. Prakti€na primjena

U prakticnom dijelu ovog zavr$nog rada izradit ¢e se dizajn web stranice koja sadrzi
oshovne informacije o automobilima, prodaji automobila te iznajmljivanju automobila. Koristedi
razliCite alate umjetne inteligencije stvorit ¢e se dizajn web stranice, prototip i funkcionalan
programski kod. Prikazat ¢e se kako alati umjetne inteligencije mogu pomoéi u izradi dizajna

korisni¢kog iskustva kroz prakti¢an primjer.

4.1. Opis projekta dizajniranja korisni€kog iskustva

Projekt ima za cilj stvoriti intuitivnu, priviaénu i korisni€ki prilagodenu aplikaciju koja ¢e
ispuniti potrebe ciljanih korisnika. Kroz istraZivaCku fazu, identificirat ¢e se klju¢ne
karakteristike potencijalnih korisnika, kao $to su demografski podaci, njihova pona3anja,
preferencije i izazovi u koristenju aplikacije. Pocetni cilj projekta je identificirati tko su
potencijalni korisnici aplikacije, njihove specificne potrebe, Zelje i oCekivanja od digitalnog
proizvoda. Na temelju tih podataka, dizajnirat ¢e se funkcionalno korisniCko sucelje koje ¢Ce
omoguciti jednostavno, brzo i ugodno koridtenje aplikacije. Buduéa aplikacija mora zadovoljiti

nekoliko klju€énih zahtjeva:

e jednostavnost koriStenja
e vizualna privlaénost

e optimizacija performansi

Aplikacija mora biti intuitivna i lako razumljiva svim korisnicima, bez obzira na njihove tehnicke
vjestine. Sucelje mora biti estetski ugodno, s fokusom na €ist dizajn i jednostavnost navigacije.
Brzina rada aplikacije i vrijeme ucCitavanja moraju biti minimalni kako bi korisni¢ko iskustvo bilo

Sto ugodnije.

4.2. Odabir Al alata za prakti€énu primjenu

Za fazu istrazivanja i analize korisnike koristit ¢e se ChatGPT koji ¢e na temelju upita
navesti potencijalne skupine korisnika, Zivotnu dob korisnika, ponasanja korisnika, potrebe i
preferencije. U izradi dizajna i prototipa koristit ¢e se alat Uizard koji na temelju preciznog upita
moze izraditi Citav dizajn web stranice i stvoriti prototip visoke vjernosti. Za izradi dizajna i
prototipa takoder Ce se koristiti i alat Galileo Al koji takoder kao i Uizard na temelju upita moze
izraditi Citav dizajn stranice. Kako bi se dizajn pretvorio u stvarnu web stranicu koristit ¢e se

Builder.io koji dizajn pretvara u programski kod.
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4.3. Demonstracija primjene odabranih alata

Na pocetku je potrebno istraZiti i analizirati potencijalne korisnike web aplikacije,
saznati zivotnu dob potencijalnih korisnika, saznati grupu korisnika koji u buduénosti mogu
koristiti aplikaciju te prilagoditi dizajn korisni¢kog iskustva sukladno njima. Sukladno analizi
pomocu alata ChatGPT mogu se generirati i pitanja za intervju. U svrhu istrazivanja i analize
korisnika koristit ¢u alat ChatGPT koji ¢e na temelju opisa domene web aplikacije istraziti i
analizirati korisnike. Alatu sam precizno zadao domenu web aplikacije i on mi je na temelju
upita izvrSio analizu potencijalnih korisnika web aplikacije. Prema alatu ChatGPT potencijalni
korisnici mogu biti mlade osobe (18-30 godina), srednja dob (31-50 godina) i starije osobe
(50+ godina). Ovisno o starosnoj dobi korisnika mijenjaju se njihove karakteristike, preferencije

i ponaSanje. Osim demografskih podataka alat je naveo i grupe potencijalnih korisnika:

e Individualni kupci
e Poslovni korisnici

e |znajmljivaci automobila
Takoder je naveo i ostale klju€ne faktore:

e TehnoloSka pismenost
o Geografska lokacija

¢ Ekonomski status

Na slici 15 je prikazano zadavanje upita u alatu ChatGPT, a na slici 16 odgovor alata.

IstraZi i analiziraj potencijalne korisnike web aplikacije, Zivotnu dob
korisnka, grupe potencijalnih korisnika. Radi se o web aplikaciji koja
prodaje automobile, sadrZi informacije o automobilima i nudi

mogucénost iznajmljivanja automobila.

Slika 15. Zadavanje upita u alatu ChatGPT
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1. Demografski podaci

Zivotna dob:
e Milade osobe (18-30 godina):

» Karakteristike: Cesto prvi put kupuju automobil, traZe povoljne cijene, manju potro3nju

goriva i moderne znacajke kao to su povezivost s pametnim telefonima.
Preferencije: Kompakti automobili, hatchbackovi, ekonomicni automobili.

Ponasanje: Koriste internet i mobilne aplikacije za istrazivanje i kupovinu automobila, cijene

dobru kerisnicku podriku i jednostavnost koristenja aplikacije.
e Srednja dob (31-50 godina):

» Karakteristike: Mogu traZiti vozila za obitelj, ve¢i broj sjedista, sigurnosne znacajke i

udobnost.
» Preferencije: SUV-ovi, limuzine, obiteljski automobili.

* Ponasanje: Istrazuju detaljno recenzije i ocjene automobila, cijene transparentne informacije

o financiranju i leasing opcijama.
e Starije osobe (50+ godina):
* Karakteristike: Fokusiraju se na pouzdanost, udobnost i sigurnost.
» Preferencije: Limuzine, crossoveri, vozila s visokim sigurnosnim ocjenama.

* Ponasanje: Preferiraju jednostavnost koristenja web aplikacije, moZzda su manje tehnoloski

potkovani i cijene pomoc¢ korisnicke sluzbe.

2. Grupe potencijalnih korisnika

+ Individualni kupci: Osobe koje kupuju automobil za osobne potrebe. Ova grupa moze
ukljucivati sve dobne skupine, ali im je zajednicko da traZe vozila koja zadovoljavaju njihove

osobne ili obiteljske potrebe.

Poslovni korisnici: Male i srednje tvrtke koje traze vozila za svoje poslovanje. Oni mogu biti

zainteresirani za opcije flote, leasing vozila i specijalne uvjete za poslovne korisnike.
Iznajmljivaci vozila: Osobe koje cesto putuju i preferiraju iznajmljivanje vozila za krace periode.
Ova grupa korisnika moze ukljucivati turiste, poslovne putnike i osobe koje povremeno trebaju

vozilo.

3. Ostali kljucni faktori
+ Tehnoloska pismenost: Kako razli¢ite dobne skupine imaju razli¢ite razine tehnoloke
pismenosti, vazno je da aplikacija bude intuitivna i jednostavna za koristenje.
Geografska lokacija: Preferencije vozila mogu varirati ovisno o geografskim karakteristikama. Na
primjer, u urbanim sredinama mogu biti popularnija manja, ekonomicnija vozila, dok su u
ruralnim podrucjima mozda populamiji SUV-ovi i kamioneti.
Ekonomski status: Korisnici s viSim primanjima mozda traZe luksuzna vozila i dodatne usluge,

dok korisnici s nizim primanjima traze povoljnije opcije i financijske planove.

Slika 16: Istrazivanje i analiza korisnika pomocu alata ChatGPT
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Na slici 17 je prikazano zadavanje upita za generiranje intervjua u alatu ChatGPT, a na slici

18 odgovor alata.

Mozes li generirati pitanja za intervju za svaku grupu korisnika koju si

identificirao

Slika 17. Zadavanje upita za generiranje intervjua

1. Mladi korisnici (18-30 godina)
Cilj: Istraziti njihove preferencije, pona3anje i iskustva u vezi s kupnjom automobila i koristenjem
aplikacija.
» Kako ste saznali za na3u aplikaciju?
Koje znacajke automobila su vam najvaznije prilikom kupnje ili iznajmljivanja?
Koliko vam je vazan aspekt povezivosti automobila s pametnim telefonima?

kako cesto koristite mobilne aplikacije za istraZivanje automobila i to vam je najvaZnije u tom

procesu?
Koliko vam je vaZna cijena u usporedbi s drugim znacajkama automobila?

Koliko vam je jednostavna za koriétenje nasa aplikacija i $to bi moglo poboljsati vase iskustvo?

2. Korisnici srednje dobi (31-50 godina)

Cilj: Razumjeti njihove potrebe za obiteljskim vozilima, postupke istraZivanja i preferencije u vezi s

financiranjem.
» Koje karakteristike automobila su vam najvaZnije prilikom odabira obiteljskog vozila?
kako istraZujete recenzije i ocjene automobila?
Koliko vam je vazna transparentnost informacija o financiranju i leasing opcijama?
Sto mislite o trenutnom rasponu vozila u na$oj aplikacijiz Ima li neto $to biste Zeljeli vidjeti?

Kako vam se svida nacin na koji su informacije o automobilima predstavljene u nasoj aplikaciji?

Postoje li specificne znadajke koje bi poboliZale vasu odluku o kupniji ili najmu?
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3. Stariji korisnici (50+ godina)
Cilj: Istraziti njihove preferencije u vezi s pouzdanos¢u, udobno3du i jednostavno3cu koristenja
aplikacije.
« Sto vam je najva#nije prilikom odabira automobila?
Koliko vam je jednostavna za koristenje nasa web aplikacija?
Da li ste naisli na bilo kakve poteskoce ili izazove pri koristenju aplikacije?
Koje informacije o automobilima traZite prije nego $to donesete odluku?
Kako se naSe vozilo usporeduje s vasim ocekivanjima u pogledu sigurnosti i udobnosti?

Sto bi pobolj$alo vade iskustvo koristenja nase aplikacije?

4. Poslovni korisnici
Cilj: Razumijeti njihove potrebe za flotama vozila, leasing opcijama i specijalnim uvjetima.
* Koje su glavne karakteristike vozila koje trazZite za svoje poslovanje?
Kako se odlucujete o opcijama leasinga i financiranja za flotu vozila?
Koje specijalne uvjete ili popuste biste Zeljeli vidjeti za poslovne korisnike?
Koliko vam je vazna udinkovitost i brzina procesa nabave vozila kroz nasu aplikaciju?
Kako bi pobolj$anja u aplikaciji mogla unaprijediti vase iskustvo kao poslovnog korisnika?

Koje dodatne funkcionalnosti bi vam bile korisne?

5. Iznajmljivaci vozila
Cilj: Istraziti njihove potrebe za kratkorocnim najmom, ukljucujuéi putnike i povremene korisnike.

e Koje su vase glavne potrebe kada iznajmljujete vozilo (trajanje najma, vrsta vozila, dodatne

opcije)?

Kako istraZujete i usporedujete opcije najma vozila?

Koliko vam je vazna cijena u odnosu na druge aspekte najma?

Da li imate specifiéne zahtjeve ili Zelje u vezi s procesom rezervacije i preuzimanja vozila?

Kako ocjenjujete trenutne opcije najma u nasoj aplikaciji? Ima li ne$to Sto bi se moglo

poboljsati?

Koliko vam je vazna dostupnost korisnicke podrske tijekom najma?

6. Tehnicka podrska

Cilj: IstraZiti izazove i potrebne resurse za rjeSavanje korisnickih problema.
* Koje su najcesce vrste problema s kojima se korisnici obraéaju tehnickoj podrici?
Kako ocjenjujete kvalitetu postojecih resursa i dokumentacije za rjeSavanje problema?
Koji su najvedi izazovi u rjeavanju korisnickih problema na na3oj platformi?
Postaje li specifitne znacajke ili procesi koje bi trebali biti unaprijedeni kako bi olakZali rijesavanje
problema?
Kako bi poboljtanja u aplikaciji mogla unaprijediti vasu ucinkovitost u pruZanju podrike

korisnicima?

Slika 18. Intervju pomocu alata ChatGPT.



U sljedecoj fazi se izraduje dizajn i prototip web stranice. Dizajn treba biti Sto bolje
prilagoden korisnicima, tj. pruziti $to bolje korisni¢ko iskustvo. Za izradu dizajna koristit ¢e se
alat Uizard. Uizard na temelju upita moze napraviti Citav dizajn i prototip web stranice. U upitu
se treba jasno opisati koncept web stranice. Za stil se odabire moderan stil, a boja siva i crna.
Kada je upit gotov, klikom na gumb generira se dizajn i prototip web stranice. Na sljede¢im
slikama moze se vidjeti upotreba alata Uizard. Na slici 19 prikazano je zadavanje upita u alatu

Uizard, a na slikama 20., 21., 22., 23., 24. prikazani su rezultati alata Uizard.

Use simple text to generate your project
using Uizard’s Al-powered Autodesigner

Which device are you designing for?

O Mobile O Tablet ) Desktop

Describe your project in plain English Try example

Desktop application for selling cars, viewing cars or renting cars. On
application you can buy car, view information about cars or even rent a
car.

147/300 @

Describe a design style, pick keywords, or both

Modern style with animations, use black and gray color

54/150 @

Corporate Formal Elegant Hand-drawn

4 Generate my project

Slika 19: Zadavanje upita u alatu Uizrad

26



Car Details
Car Models

de Car Categories Car daSh boa rd

Car

Car Overview
¥ Car Financing

User Settings $

Mileage

25 MPG

Add to Cart

Car Activity Search by brand - Car View Schedule

Year Model Comments

Filter

Add to cart

[> SignOut

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

=) =

CarHub

Services

Book your dream car now

——

123 Car Street Working hours: Connect with us Search
City, Country Explore
Monday - Friday 9:00 - 6:00 L Aink ) Rank
- Ll
info@carhub.com Saturday - Sunday 10:00 - 4:00 Confirm
+11111111111 Connect

Slika 21: Dizajn stranice koSarica u alatu Uizrad
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Search for Cars

Search cars

popular searches

Suv Electric Convertible Compact

Colors Prices Models

Mileage

* A AN Newbie

Recommended for you

Car Specs Car Essentials Car Basics Car Guide
Car Enthusiast Car Lover Car Rookie Car Expert

Car Details Car - Sedan - Electric Blue Sedan

Car Models Last update March 15, 2023 at 10:45AM
de Car Categories Similar Models
Electric Blue Sedan

Car Brand Not

Available colors: Blue, Red, Black, White &
f. —

Type: Sedan

2 CarFinancing

. ~ Fuel Type: Electric
User Settings - Electric Blue Coupe Electric Blue

Sports Car Red Luxury Car White Compact Car Silver

Remove Edit details ‘

Availability:

]
E L E Vehicle code: 234-ABCD

London, UK Booking reference: BK19-

I.-l
Birmingham, UK E I.
Manchester, UK

Add to cart Glasgow, UK
Luxury Car Black

[> signOut

Slika 23: Dizajn stranice dodatne informacije o automobilu u alatu Uizard

Kod ovog dizajna stranice moze se vidjeti da slike ne odgovaraju napisanome tekstu.
Radi se o plavom elektricnom autu, a na slici je prikazan plavi motor. Ovo je jedan od
nedostataka koristenja alata umjetne inteligencije. Alat je dobro stvorio sadrzaj, ali slike se ne

poklapaju sa samim sadrzajem. U prilogu 1 moZe se vidjeti napravljeni dizajn.
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Car Details

Car Models

ae Car Categories

Car Preview
Car

¥ Car Financing Book a Car Coeises

Tu we Th

User Settings Select adate and time to book your car for rental,
2 k] 4
L] 10 1

Date
20 January, 2022

17 18

25 5
view - tent Nov

@ = 3
5:00 PM

Book Now Buy Now

Car Images & Call-to-Action Schedule Car Rental
Add to cart Car Images Gallery Save as Draft

= Sign Out

Slika 24: Dizajn stranice za najam automobila u alatu Uizard

Za dizajn i prototipiranje koristi se i alat Galileo Al. Isto kao i Uizard na temelju upita se
generira dizajn web stranice. Upit je bio veoma jednostavan. U upitu se samo reklo da se
dizajnira web stranica o automobilima te da se na stranici mogu vidjeti informacije o
automobilima, kupovati i iznajmiti automobili. Za razliku od alata Uizard, Galileo Al je stvorio
bolje slike. U prilogu 2 moze se vidjeti napravljeni dizajn. Na slici 25 prikazano je zadavanje

upita u alatu Galileo Al

You

Design a website about cars. Similar to a webshop. You can see information about cars, buy cars or rent a car.

Galileo Bot

1 understand that you need a series of web interface designs for a car-related website that functions like a webshop with information
pages, purchasing, and rental options. Let's outline the screens that will be designed:

+ Homepage: showcasing featured cars and quick access to buying and renting.

* CarInformation Page: detailed information about a specific car.

« Buy Car Page: a page where users can proceed with purchasing a car.

* Rent Car Page: similar to the Buy Car Page but for renting options.

+ Shopping Cart: overview of selected cars for purchase.

+ Checkout Page: a form for finalizing the purchase or rental.

Please confirm if this matches your vision, or if there are additional screens or specific features you would like to include.

You

This is great, do it.

Galileo Bot

Here's the design you asked for:

Slika 25. Zadavanje upita u alatu Galileo Al
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Na slikama 26., 27., 28., 29., 30., 31. prikazani su rezultati generiranja alata Galileo Al.

X Lux 4 Wheels Renting Buying m Sign up

2023 Tesla Model S 2023 Audi A8 2023 BMW 7 Series 2023 Lexus LS 2023 Mercedes-Benz
$150 £1,200/m $1.00 200/mc S-Class

$2,000/m¢

2023 Porsche 2023 Genesis G20 2023 Cadlllu CT6
Panamem $850/mo

$1.30

Slika 26: Dizajn pocetne stranice u alatu Galileo Al



New  Used  Lemse  Sell  Finance Loghh @

2022 Porsche 911 GT3 Save listing

Overview

The Porsche 911 GT3 is a high-performance sports car that's designed for the track. It comes with a naturally
aspirated 4.0-iter flat-six engine that produces 502 horsepower and 346 Lb-ft of torque. The GT3 is available with
either a 6-speed manual transmission or a 7-speed dual-clutch automatic. Other features include rear-wheel drive,

active rear-wheel steering, an adjustable suspension, carbon-ceramic brakes, and a sp interior
Highlights
Specs
(C] & sl a a
4.0L 6-cylinder Manual or Rear-wheel drive 2-door coupe Seats 2-4. T & on
engine automatic Active rear-whe ort exhaus Track
) 40 6-cylinder PO ——
346 -1 Bopes ¥ etk
ab
Rear-wheel drive 502 hp @ 8,400 1pm
hed © o]
Track-tuned Carbon-ceramic 0-60 mph in 3.2 Torque o
suspension brakes sec 325
erstam (opfioral) 0 Availability =
2353 s

Buy outright
@,

Own the car and pay in full

Finance

MSRP. Finance
5191,100 Starting Sz,sulmo 60 mo

Slika 27: Dizajn stranice detaljne informacije o automobilu u alatu Galileo Al

@ EcoDrive Models. Pre-owned Trade-in Test drive Find us m cart

40% complete
——

Choose your payment method

Finance
Lease
Additional accessories

Enhanced Autopilot (+$6.000)

Full Self-Driving Capability (+$10,000)

Total

z Model 3 Standard Range Plus

e $34.990

Add-ons $16,000
Subtotal $50,890

Slika 28: Dizajn stranice za kupnju automobila u alatu Galileo Al
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& LuxCars Rent Buy Sell About us Sign up

Find the perfect car for your trip

f slection of vaitable for rent

Pick-up Return
Enter a location Same as pick-up
< Sep 2022 >
s " T w T F s

9 20 N 22 23 24 25

26 27 28 29 a

Cadillac XT5 Lincoln Corsair Mercedes-Benz GLC

Models

Audi Q5
$100/day $95/da $120/day 300
$106/day
Reserve with confidence
) o} (G

Collision damage waiver Secure booking Free cancellation
g and payment de a

Rent Buy Sell About us

Help Te

rivacy

Slika 29: Dizajn stranice za najam automobila u alatu Galileo Al

® Auto ModelS  Model3d  ModelX  ModelY  SolarRoof  Solar Panels a

Shopping Bag

g Model Y
= 1 &
Long Range, All-Wheel Drive

& :TT:LD: Remove
= f::i:l Black Remove
18" Gemini \h“heaLs Remove

=Y ?eliUery ) . Edit

Estimated Delvary: 4-8 weeks

€ontinus Shopping

Slika 30: Dizajn ko&arice u alatu Galileo Al



® canana s e wen Q2 @@

xxxxxxxxxx

Save credit card for ater use

Slika 31: Dizajn stranice za naplatu u alatu Galileo Al

Zarazliku od alata Uizard, Galileo Al je stvorio slike puno bolje kvalitete. Ovaj dizajn se
u potpunosti moze pretvoriti u pravu web stranicu i poceti koristiti u stvarnome svijetu. Mogu
se vidjeti sitni nedostaci kod generiranja slika. Kod slike 24. Dizajn stranice detaljne informacije

o automobilu u alatu Galileo Al moZzemo vidjeti da je automobil neobi¢no ucitan.

U posljednjoj fazi preostaje implementacija web aplikacije koja je u praksi posao
programera. Medutim s alatom Builder.io web aplikaciju mogu izraditi i dizajneri bez znanja o
programiranju. Na temelju dizajna alat Builder.io Ce izraditi sav potreban kod za potpuno
funkcionalnu web aplikaciju. Dizajn je potrebno prebaciti u alat Figma. Builder.io radi kao
proSirenje u Figmi. Kada imamo sav dizajn u Figmi odaberemo Builder.io kao proSirenje te
nam Builder.io izradi sav potreban kod u programskom okviru ili jeziku koji odaberemo. Alat
nudi mogucnost odabira razli€itih programskih okvira i programskih jezika kao $to su: Angular,

Vue, React, HTML, TypeScript i JavaScript.

k Space ABTES

2022 Porsche 911 GT3 it Figma imports fields

Slika 32: Prikaz alata Builder.io
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5. Utjecaj umjetne inteligencije na UX profesiju

lako se smatra da ¢e umjetna inteligencija utjecati na mnoge trenutne profesije, takoder
¢e stvoriti i puno novih digitalnih poslova. Stupanj automatizacije ¢e uvelike varirati medu
razli¢itim industrijama. Dok ¢e sektori poput financija, transporta i logistike dozivjeti znac¢ajne
promjene pod utjecajem umijetne inteligencije, poslovi koji se oslanjaju na socijalne vjestine

nece tako lako biti zamijenjeni automatiziranim sustavima [24].

Dizajn korisni¢kog iskustva (UX) jedan je od poslova koji je snazno usmjeren prema
ljudima. Zahtijeva sposobnost empatije kako bi se dizajneri mogli povezati s krajnjim
korisnicima i razumijeti njihove potrebe i probleme koje treba rijesiti. Takoder, potrebno je
temeljito razumijevanje nacina na koji ljudski um funkcionira te zasSto ljudi na odredene
proizvode i usluge reagiraju na nacin na koji reagiraju. Osim toga, UX dizajn uvelike ovisi 0
suradnji medu razli¢itim ljudima. Medutim, to ne znadi da umjetna inteligencija nema svoje
mjesto u svijetu UX dizajna. Umjetna inteligencija ve¢ ima znac&ajan utjecaj na industriju UX-a

i mijenja nacin na koji UX dizajneri svakodnevno rade [24].

Utjecaj umjetne inteligencije na UX industriju je ogroman, donosec¢i sa sobom brojne
prilike, ali i izazove. Tradicionalni alati koje koriste UX dizajneri su skloni velikim promjenama
kako se novi alati umjetne inteligencije i zna¢ajke brzo razvijaju. UX dizajneri moraju prihvatiti
nove alate, ali i razumjeti njihova ograniCenja i mane, te ostati prilagodljivi kako se alati i
tehnologije kontinuirano poboljSavaju. Zahvaljujuéi umjetnoj inteligenciji, dizajneri sada mogu
automatizirati rutinske zadatke, pojednostaviti svoje radne procese i pristupiti velikim
kolicinama podataka i analitika. Kako umjetna inteligencija preuzima viSe zadataka s nizim
rizikom, UX dizajneri Ce se sve viSe fokusirati na rjeSavanje problema, strategiju, istrazivanje i
viziju. U skladu s novim alatima i tehnologijama te evolucijom same profesije, UX dizajneri ¢e
morati steci i primijeniti neke nove vjestine. Umjetna inteligencija donosi brojne izazove u
pogledu povjerenja potro$aca, transparentnosti, pristranosti i nepredvidenih ishoda. Kako se
umjetna inteligencije sve viSe integrira u UX proces, dizajneri ¢e morati biti pazljivi u

osiguravanju da su njihove dizajnerske price etiCne i sigurne za korisnike [24].

Umijetna inteligencija nije prijetnja za UX dizajnere, ve¢ moc¢an alat koji im moze pomoci
u stvaranju joS boljih korisniCkih iskustava. Umjetna inteligencija donosi nekoliko klju¢nih

prednosti u UX dizajnu:
e olakSava prikupljanje i analizu velikih koli¢ina podataka [24] [25]
e omogucuje precizniju personalizaciju [24]
e povecava efikasnost u dizajnu [24]

e ubrzana izrada prototipova [25]
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Ove mogucnosti pokazuju kako umjetna inteligencija moze biti koristan alat u unapredenju

korisni¢kog iskustva, ali klju&ne vjestine i kreativnost dizajnera i dalje ostaju nezamjenijivi [24].

lako je umjetna inteligencija vrlo dobra u dizajnu Sto se ti€e vizualne privlaénosti,
navigacije i konzistentnosti, ne moze zamijeniti ljudske vjestine poput komunikacije, suradnje,
empatije i rjeSavanja problema. Ti su aspekti kljuéni za razumijevanje korisnika i kreiranje
strategija, $to umjetna inteligencija jos uvijek ne moze potpuno zamijeniti. Umjetna inteligencija
moze pomoci u pocetnim fazama projekta, ali ljudski doprinos ostaje nezamjenjiv. Granice
izmedu onoga Sto stvara umjetna inteligencija i ljudi postaju sve manje jasne pa ce biti
potrebno postaviti pravila kako bi se zastitila kreativna vlasni¢ka prava i vjerodostojnost
ljudskog rada [26].

U kontekstu UX dizajna, koji se temelji na razumijevanju korisnika i stvaranju privlacnih
iskustava, postavlja se pitanje hoce li umjetna inteligencija zamijeniti UX dizajnere. lako ¢e
umjetna inteligencija zna€ajno transformirati odredene aspekte UX dizajna i poboljSati
mogucnosti dizajnera, jedinstvene ljudske vjestine UX stru€njaka ostaju nezamjenjive. No,
umjetna inteligencija ¢e promijeniti samu prirodu posla UX dizajnera i nacin na koji se odvija
dizajnerski proces. Algoritmi umjetne inteligencije mogu brzo obraditi velike koliCine podataka
o ponas$anju korisnika kako bi otkrili obrasce koriStenja i povratne informacije korisnika. Alati
za prototipiranje omoguéuju dizajnerima da brzo kreiraju su€elja u nekoliko minuta. Ovi alati
omogucavaju dizajnerima da odmah testiraju brojne varijacije, ¢ime se eksponencijalno
ubrzava proces prototipiranja. Napredni algoritmi omoguc¢uju UX dizajnerima stvaranje sucelja
koja se prilagodavaju svakom korisniku u stvarnom vremenu. Takva razina personalizacije i
prilagodbe bila je nemoguca u stati¢nim suceljima. Umjetna inteligencija donosi novu razinu

dinamickih iskustava oblikovanih prema individualnim ponaSanjima i potrebama korisnika [25].

Umjetna inteligencija pruza znacajnu podrsku UX dizajnerima, ali tehnologija ima
ograni¢enja kada je rije€¢ o klju¢nim ljudskim kvalitetama koje su presudne za izvanredna
korisni¢ka iskustva. UX dizajn se oslanja na principe vizualne komunikacije i kulturne
kontekste, koji su intuitivni ljudima, ali ne i strojevima. Nedostaci alata umjetne inteligencije
[25]:

ograniCena kreativnost

nedostatak emocionalne inteligencije

pristranost

neetiénost
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6. Zakljuéak

Dizajn korisni¢kog iskustva je klju¢an kod izrade dizajna digitalnih proizvoda. Digitalni
proizvod osim svojeg privlaénog izgleda mora biti intuitivan i jednostavan za koristenje. Kako
bi se osigurao intuitivan i jednostavan dizajn za korisnike dizajn mora detaljno istraziti i
analizirati potencijalne korisnike digitalnog proizvoda. Vizualno privlaéni i intuitivni digitalni

proizvodi su kljucni za privlacenje i zadrzavanje korisnika.

U zavrSnom radu objasnjeno je §to je dizajn korisni¢kog iskustva, koje su faze procesa
dizajna korisni¢kog iskustva, prednosti i nedostaci koriStenja alata umjetne inteligencije u

dizajnu korisni¢kog iskustva i prakti¢ni primjer na kojem je sve to prikazano.

Cilj rada bio je prikazati kako alati umjetne inteligencije mogu pomoci u procesu dizajna
korisni¢kog iskustva. Prikazati prednosti i nedostatke alata umjetne inteligencije te navesti koji
alati se mogu koristiti u dizajnu korisni¢kog iskustva. Prednosti koridtenja alata umjetne
inteligencije uklju€uju brzu analizu podataka, personalizaciju sadrzaja, poboljSanje
upotrebljivosti i povecanje ucinkovitosti dizajnerskih timova. Alati umjetne inteligencije
omogucuiju dizajnerima da se fokusiraju na kreativne zadatke tako §to automatiziraju rutinske
procese. Medutim, alati umjetne inteligencije sa sobom nose i neke nedostatke. Nedostatak
ljudske kreativnosti, eticka pitanja i potreba za dodatnim resursima takoder su prisutni i treba
ih pazljivo razmotriti. Alati umjetne inteligencije uvelike olakSavaju posao UX dizajnerima i
timovima, ali treba ih koristiti s oprezom. lako su alati umjetne inteligencije napredni i mogu

puno toga jo$ uvijek ne mogu u potpunosti zamijeniti Covjeka i njegov rad.
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Prilog 1 — poveznica na dizajn aplikacije u alatu
Uizrad

Ovaj prilog sadrzZi poveznicu na dizajn aplikacije izraden pomoéu alata Uizard. Dizajn
prikazuje osnovne funkcionalnosti i korisni¢ko sucelje aplikacije.
Poveznica na dizajn aplikacije: https://app.uizard.io/p/a6d10720

Prilog 2 — poveznica na dizajn aplikacije u alatu
Galileo Al

Ovaj prilog sadrzi poveznicu na dizajn aplikacije izraden pomocu alata Galileo Al.
Dizajn prikazuje osnovne funkcionalnosti i korisni¢ko sucelje aplikacije.
Poveznica na dizajn aplikacije:
https://www.figma.com/design/g4ThiuJQpeOdMsY Sxuna5v/Untitled?t=HDDB2MQMILIGPNd
d-1
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