
 

 
 
Kandidatuppsats 
Digital Design & Innovation, 180hp 

Generativ AI i användarcentrerad design 
En explorativ studie i UX-designers insikter, erfarenheter och 
framtidsvision 

Självständigt arbete i informatik, 15hp 

 
 
 
 
 
Halmstad,  2025-03-28 
Adde Lundberg & Albin Lindqvist 

 



 

Sammanfattning 
Detta arbete undersöker hur UX-designers resonerar kring användningen av generativ 
AI i designprocessen. Studien använder ramverket Dubbel Diamanten för att strukturera 
designprocessen, det möjliggör en organiserad analys av var och hur GenAI används. 
Genom en kvalitativ ansats med litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer 
framträder en komplex bild där GenAI både stödjer och utmanar traditionellt 
designarbete. Resultaten visar att GenAI har störst potential i de utforskande, 
divergerande faserna där tekniken kan automatisera repetitiva uppgifter, generera 
kreativa idéer och effektivt analysera stora datamängder. I dessa faser frigörs tid för mer 
strategiska och konceptuella moment. Däremot saknar GenAI den djupa kontextuella 
förståelse som krävs i de mer konvergerande faserna där mänsklig expertis och 
förståelse är avgörande. Designers uttrycker också oro för tillförlitlighet, bias och risken 
att förlita sig för mycket på GenAI, vilket kan leda till minskad kreativitet och sämre 
kritiskt tänkande. Etiska aspekter kring bias är centrala, vilket understryker behovet av 
att designers behåller ägandeskap och ansvar för sina lösningar. Studien visar att även 
om GenAI erbjuder värdefulla verktyg för att effektivisera och inspirera 
designprocessen, måste designers aktivt behålla sitt kreativa och kritiska omdöme samt 
ett tydligt ansvar för sina designlösningar. 
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Abstract 
This study explores how UX designers reason about the use of generative AI in the 
design process. By applying the Double Diamond framework to structure the design 
process, the study enables an organized analysis of where and how GenAI is used. 
Through a qualitative approach combining a literature review and semi-structured 
interviews, a complex picture emerges where GenAI both supports and challenges 
traditional design work. The results show that GenAI has the greatest potential in the 
exploratory, divergent phases, where the technology can automate repetitive tasks, 
generate creative ideas, and efficiently analyze large amounts of data. In these phases, 
time is freed up for more strategic and conceptual work. However, GenAI lacks the 
deep contextual understanding required in the more convergent phases, where human 
expertise and insight are essential. Designers also express concerns about reliability, 
bias, and the risk of over-reliance on GenAI, which could lead to reduced creativity and 
weaker critical thinking. Ethical considerations around bias are central, emphasizing the 
need for designers to maintain ownership and responsibility for their solutions. The 
study shows that while GenAI offers valuable tools to streamline and inspire the design 
process, designers must actively retain their creative and critical judgment, as well as 
clear responsibility for their design outcomes. 
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1. Introduktion 
Under de senaste decennierna har digitalisering och tekniska innovationer blivit en del 
av samhällsutvecklingen (Feuerriegel et al., 2024; Merrit & Zhao, 2021). Digitala 
hjälpmedel som mobil- och webbaserade tjänster har förändrat hur människor 
kommunicerar, konsumerar och söker information, vilket i sin tur har förändrat 
människors bettendemönster och sätt att leva, arbeta och integrera med varandra 
(Feuerriegel et al., 2024; Turel et al., 2021).  

Idag är allt fler produkter och tjänster digitala och konkurrensen om användarnas tid, 
uppmärksamhet och förtroende är hård (Merritt & Zhao, 2021). För att lyckas i denna 
konkurrens måste organisationer och företag utveckla hållbara, inkluderande och 
användarvänliga lösningar (Ström & Vendel, 2015). Hållbarhet i detta fall handlar inte 
enbart om miljöfrågor, utan inkluderar även aspekter som jämlikhet och tillgänglighet, 
vilket ställer höga krav på hur digitala tjänster designas (Cardoso & Clarkson, 2012; 
Weisz et al., 2024).  

Samtidigt pågår en global diskussion kring hur teknikens möjligheter ska balanseras 
mot risker kopplade till social rättvisa och hållbarhet (Guterres, 2020). Forskare 
framhåller att tekniken i sig inte är lösningen, utan att framgång bygger på människors 
förmåga att använda tekniken på ett ansvarsfullt sätt (Li et al., 2024). 
Användarupplevelsen (UX) spelar här en central roll, eftersom väl genomtänkta digitala 
lösningar kan sänka trösklar och bidra till ett mer inkluderande samhälle (Kim et al., 
2024; Merrit & Zhao, 2021). UX-design är en iterativ process där designers 
kontinuerligt samlar in och analyserar information om användarnas behov och 
upplevelser för att utveckla bättre produkter och tjänster (Kim et al., 2024; Takaffoli et 
al., 2024). Digitala applikationer som utvecklas med användarcentrerade strategier kan 
skapa mer intuitiva och tillgängliga lösningar, vilket stärker både användarupplevelsen 
och samhällelig inkludering (Stige et al., 2024).  

På senare år har artificiell intelligens (AI) fått stor uppmärksamhet som en teknik med 
betydande potential inom många sektorer (Di Battista et al., 2023). Specifikt har 
Generativ AI (GenAI), en ny generation av AI som kan skapa nytt innehåll och anpassa 
sig efter användarens individuella behov, framstått som särskilt lovande (Bordas et al., 
2024; Takaffoli et al., 2024). GenAI kan komma att omforma både arbetsmetoder och 
själva förståelsen av vad en “bra” användarupplevelse är (Kim et al., 2024; Stige et al., 
2024). Dessutom påverkar AI både samhälle och ekonomi, vilket medför att mänskliga 
interaktioner omformas, vilket i sin tur understryker vikten av kritisk granskning av vårt 
förhållande till tekniken (Kim et al., 2024) 

Den snabba utvecklingen av GenAI sker emellertid inom ett sammanhang där kraven på 
hållbarhet, etik och ansvar är hög (Kim et al., 2024). Frågor om etiska aspekter blir allt 
viktigare vid användningen av GenAI, där riskerna för att förstärka befintliga bias står i 
centrum (Kim et al., 2024). Med allt större integration av AI är det därför viktigt att 
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omvärdera hur människor och AI samexisterar (Chandrasekera et al., 2024). Därför bör 
utvecklare, designers och beslutsfattare samarbeta för att säkerställa att tekniska 
framsteg gagnar både människa och miljö, snarare än skadar (Cai et al., 2023).  

Utifrån dessa perspektiv blir det relevant att undersöka hur tekniken konkret påverkar 
arbetsmetoder och processer inom UX-design. Denna fråga kan anses viktig eftersom 
UX-design fungerar som en brygga mellan teknikutvecklingen och människors faktiska 
användning, därmed är frågan central i den fortsatta digitala och samhälleliga 
utvecklingen (Bordas et al., 2024; Li et al., 2024; Stige et al., 2024). 

1.1 UX-design i en tid med Generativ AI 
Forskning visar att GenAI kan ha positiva effekter på UX-designers arbete genom att 
underlätta tidskrävande uppgifter som analyser och idégenerering, vilket kan frigöra tid 
och resurser för mer strategiskt och konceptuellt arbete (Cai et al., 2023; Chandrasekera 
et al., 2024). GenAI kan exempelvis användas för att generera lågupplösta prototyper 
eller analysera stora textmängder, vilket låter designern fokusera på att utvärdera och 
förbättra idéer (Chandrasekera et al., 2024; Li et al., 2024). GenAI:s potential innebär 
därmed att den skulle kunna ersätta repetitiva och manuella uppgifter i designprocessen, 
vilket frigör tid att fokusera på andra moment (Chandrasekera et al. 2024; Li et al., 
2024). Detta kan innebära att GenAI alltmer blir en medskapare snarare än enbart ett 
verktyg för beslutsstöd (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024).  
 
Trots fördelarna är implementeringen av GenAI i UX-design förenad med flera 
utmaningar och risker (Kim et al., 2024). Det saknas idag tydliga riktlinjer och 
beprövade metoder för hur AI-baserade verktyg bör integreras i en användarcentrerad 
designprocess (Takaffoli et al., 2024). Det finns även en oro för att ett alltför starkt 
beroende av AI-genererade idéer kan minska mänsklig kreativitet och kritiskt tänkande 
(Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Utöver detta lyfter flera studier fram etiska 
frågor kring GenAI och risker med partiskhet (bias). Eftersom GenAI ofta tränas på 
bristfällig eller snedfördelad data kan befintliga stereotyper förstärkas snarare än 
utmanas (Popescu & Schut, 2023; Weisz et al., 2023). Risken finns också för GenAI att 
generera felaktig eller missvisande innehåll (Asatiani et al., 2020; Feuerriegel et al., 
2024). 
 
Trots den växande forskningen finns fortfarande en betydande kunskapslucka när det 
gäller hur UX-designers faktiskt använder och förhåller sig till GenAI i sitt dagliga 
arbete. Många studier beskriver teknikens möjligheter och dess risker, men det saknas 
praktiskt förståelse för hur användarcentrerade designprocesser påverkas av tekniken i 
verkliga sammanhang (Lee et al., 2024; Stige et al., 2024). 
 
Med detta som utgångspunkt blir det relevant att undersöka hur designprocesser kan och 
bör anpassas när GenAI blir en alltmer integrerad del av arbetet. Det handlar inte bara 
om att förstå vad tekniken kan erbjuda, utan också hur den bäst används för att behålla 
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designens användarcentrerade och etiska kärna. Genom att undersöka UX-designers 
egna erfarenheter och resonemang kan man hitta viktiga insikter om hur olika 
designfaser påverkas, samt hur potentiella risker och utmaningar effektivt kan hanteras 
(Bordas et al., 2024; Saadi & Yang, 2023) 

1.2 Syfte och forskningsfråga 
Mot denna bakgrund är syftet med denna studie att undersöka hur UX-designers själva 
resonerar kring och upplever användningen av GenAI i designprocessen. Studien anser 
att fånga in olika perspektiv, erfarenheter och framtidsperspektiv. Med hjälp av 
ramverket Dubbel Diamanten menar studien att undersöka de olika faser av 
designprocessen där GenAI visar på både möjligheter och utmaningar. Samt identifiera 
vilka förutsättningar som krävs för att GenAI ska kunna fungera som ett värdefullt stöd. 
För att uppnå detta formuleras följande forskningsfråga: 

Hur resonerar UX-designers kring användningen av generativ AI i designprocessen? 

Dubbel Diamanten inkluderas inte i frågeställningen eftersom den främst används som 
ett analysverktyg. Genom att tillämpa ramverket i analysen blir det möjligt att 
organisera och strukturera datan på ett sätt som tydliggör olika faser i designprocessen. 

2. Litteraturstudie 

2.1 UX-design 
UX-design handlar om att skapa produkter och tjänster som är användbara och intuitiva 
(Kim et al., 2024; Li et al., 2024). UX-design representerar det värde användare 
upplever när de interagerar med en produkt eller tjänst (Chromik et al., 2020; Kim et al., 
2024). För att uppnå det behöver en UX-designer förstå och beakta användarnas 
beteenden, mål och förväntningar genom hela designprocessen, ofta genom en iterativ 
arbetsmetod (Kim et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). UX-design kan därmed betraktas 
som en holistisk process som omfattar hela användarupplevelsen, från förväntningar 
före användning, genom den faktiska interaktionen, till upplevelsen efteråt (Graser et 
al., 2024; Stige et al., 2024). I praktiken omfattar UX-design också en rad olika element 
och leveranser, såsom användargränssnitt (UI), prototyper och användarundersökningar, 
vilket tillsammans bidrar till att skapa en genomtänkt användarupplevelse (Li et al., 
2024; Stige et al., 2024). För att processen ska leda till användarvänliga lösningar krävs 
vägledning av etablerade designprinciper (Weisz et al., 2024). Dessa principer fungerar 
som riktlinjer för att säkerställa att produkter och tjänster inte bara är funktionella, utan 
också intuitiva, tillgängliga och engagerande för användarna (Lee et al., 2024; Stige et 
al., 2024). 
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2.2 Designprocesser 
Designprocesser utgör grunden för att utveckla användarcentrerade produkter och 
tjänster genom att tillämpa etablerade designprinciper och metoder  (Lee et al., 2024; 
Merritt & Zhao, 2021). För att ge arbetet en tydlig struktur används ramverk som 
Dubbel Diamanten (Eng. Double Diamond), utvecklad av UK Design Council (2004), 
som delar upp processen i fyra distinkta faser (Lee et al., 2024). Denna uppdelning 
möjliggör inte bara en organisering av tidigare forskning och resultat, utan erbjuder 
även en värdefull ram för att analysera hur GenAI implementeras i de olika faserna och 
hur dess användning påverkar traditionella metoder och principer (Lee et al., 2024).  

2.2.1 Dubbel Diamanten 

 
Figur 1 - Dubbel Diamanten, skapad av författarna med inspiration från Cai et al. (2023), Engmann et al. 
(2024), och Lee et al. (2024). 
 
Ramverket Dubbel Diamanten är välkänt inom användarcentrerad design, vilket är 
centralt för UX-design (Lee et al., 2024). Det består av fyra faser: upptäck, definiera, 
utveckla och leverera, där processen är iterativ och pendlar mellan divergerande och 
konvergerande tänkande (se Figur 1) (Cai et al., 2023; Engmann et al., 2024; Lee et al., 
2024). Divergerande tänkande innebär att öppna upp för många möjliga perspektiv och 
alternativa lösningar, medan konvergent tänkande handlar om att analysera och 
avgränsa alternativen för att närma sig en tydlig och genomförbar lösning (Engmann et 
al., 2024; Popescu & Schut, 2023). 
 
I första fasen, upptäck, samlas information genom användarstudier, datainsamling och 
problemanalys för att förstå användarbehov och kontext (Engmann et al., 2024; Lee et 
al., 2024). Fokus ligger på användarcentrering, inspiration och utforskning, där 
designers samlar in data, identifierar användarbehov och studerar problemet ur olika 
perspektiv (Kim et al., 2024; Lee et al., 2024). Här används divergerande tänkande för 
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att utforska olika perspektiv och identifiera relevanta variabler som påverkar 
problemområdet, vilket motsvarar den första divergerande fasen i Dubbel Diamanten 
(Cai et al., 2023). 
 
Insikterna analyseras därefter med ett konvergerande tänkande i andra fasen, definiera, 
för att tydligt definiera problemet, dess begränsningar och målsättningar (Cai et al., 
2023; Engmann et al., 2024). Här smalnas perspektivet av för att tydligt formulera 
designproblemet, med särskild fokus på problemdefinition och identifiering av 
begränsningar (Cai et al., 2023; Engmann et al., 2024). Detta resulterar i en tydlig 
problemställning, en specificerad målgrupp och identifierade teman som skapar en 
stabil grund för fortsatta designbeslut, vilket speglar den konvergenta fasen i figur 1 där 
problemet konkretiseras och riktas mot en lösning (Cai et al., 2023; Engmann et al., 
2024).  
 
När problemdefinitionen är tydlig övergår processen till tredje fasen, utveckla, där fokus 
är att skapa lösningsförslag genom kreativa metoder som brainstorming, skissning och 
lågupplösta prototyper genom ett divergerande tänkande (Cai et al., 2023; Engmann et 
al., 2024; Lee et al., 2024). I denna fas handlar det om att generera och testa olika 
lösningsförslag genom kreativ utforskning, flexibilitet och användbarhet (Engmann et 
al., 2024; Lee et al., 2024). Fokus ligger på en bredd av idéer och designalternativ som 
kan anpassas till olika användarbehov (Lee et al., 2024). Målet är att utforska olika 
designmöjligheter för att säkerställa att lösningarna kan anpassas till användarnas behov 
(Lee et al., 2024). Denna fas motsvarar den andra divergerande fasen i ramverket, där 
målet är att utforska möjliga lösningar och anpassa dem efter användarnas behov.  
 
Den avslutande fasen handlar sedan om att förbättra lösningarna genom utvärderingar 
och iterationer (Engmann et al., 2024; Lee et al., 2024). Här används ett konvergerande 
tänkande för att förfina och testa prototyper med användare, där syftet är att undersöka 
lösningens genomförbarhet och smalna av till en färdig lösning (Engmann et al., 2024; 
Lee et al., 2024). Detta motsvarar den sista konvergenta fasen i Dubbel Diamanten 
(figur 1). 
 
I takt med att nya teknologier och verktyg utvecklas, innebär det att designprocesser 
som Dubbel Diamanten, samt principer och metoder utmanas och omformas, särskilt i 
ljuset av den snabbt växande integrationen av GenAI (Stige et al., 2024; Verganti et al., 
2020). För att förstå denna förändring krävs därför en närmare definition av AI och en 
undersökning av hur teknologin förändrar designprocesser. 

2.3 Artificiell Intelligens 
För att förstå AI:s påverkan på design och hur den omformar processer, principer och 
metoder är det värdefullt att först klargöra vad AI faktiskt innebär och hur den har 
utvecklats från prediktiva till generativa metoder (Verganti et al., 2020). AI kan i korthet 
beskrivas som datorbaserade system som utför uppgifter vilka normalt sett kräver 
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mänsklig intelligens, exempelvis att tolka data eller fatta beslut (Lee et al., 2024). AI är 
idag ett snabbt växande fält som påverkar flera branscher, däribland design (Kim et al., 
2024; Stige et al., 2024). Historiskt har AI främst använts i prediktiva sammanhang, där 
algoritmer tränas för att identifiera mönster i stora datamängder för att sedan göra 
klassificeringar eller förutsägelser (Kim et al., 2024; Weisz et al., 2024). Detta 
möjliggör allt från spamfiltrering till rekommendationssystem (Weisz et al., 2024). 
 
Utvecklingen tog fart i takt med att både hårdvaran och tillgången till stora datamängder 
förbättrades, vilket banade väg för mer avancerade AI-lösningar (Asatiani et al., 2020; 
Jin et al., 2021). Dessa används idag för att hantera omfattande datamängder, stödja 
beslutsfattande och effektivisera tjänster (Asatiani et al., 2020). På senare tid har dock 
AI tagit en ny riktning i form av GenAI, som inte enbart analyserar data utan även 
skapar eget innehåll (Feuerriegel et al., 2024; Muller et al., 2022). I stället för att 
klassificera eller förutsäga information använder GenAI omfattande datamängder för att 
generera text, bilder, ljud och mer (Bordas et al., 2024; Cai et al., 2023). Detta skifte 
innebär att AI inte längre bara fungerar som ett passivt analysverktyg, utan även som en 
aktiv medskapare som kan bidra med idéer och designförslag på ett nästan mänskligt 
sätt (Feuerriegel et al., 2024). Till skillnad från prediktiva modeller, som levererar 
etiketter eller sannolikheter, strävar en generativ modell efter att återskapa och variera 
innehåll från träningsdatan, och på så sätt producera något nytt (Bordas et al., 2024; 
Feuerriegel et al., 2024). Denna generativa förmåga ger GenAI en allt mer central roll i 
designprocessen (Chandrasekera et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Samtidigt lyfts 
problem som bias och bristande transparens fram eftersom felaktigheter i träningsdatan 
kan förstärkas och reproduceras (Popescu & Schut, 2023). 
 
I ljuset av dessa möjligheter och utmaningar blir det uppenbart att AI, och framför allt 
GenAI, inte bara är ytterligare ett verktyg, utan en teknologi som kan förändra 
designområdet i grunden (Feuerriegel et al., 2024; Stige et al., 2024). Med denna 
förståelse för AI:s utveckling och potential blir det därför centralt att undersöka hur 
GenAI påverkar UX-design (Bordas et al., 2024). I kommande avsnitt fördjupas 
diskussionen kring hur UX-designers förhåller sig till GenAI och vilka konsekvenser 
detta får för både processen och slutresultatet. 

2.4 GenAI och UX-design 
Traditionellt är processer, principer och metoder flexibla och anpassas efter 
användarbehov och kontext (Li et al., 2024; Stige et al., 2024). Införandet av GenAI har 
dock blivit en transformerande faktor som kan förändra delar av designprocessen (Li et 
al., 2024; Stige et al., 2024). Genom att betrakta designprocessen utifrån Dubbel 
Diamanten blir det tydligt att GenAI inte bara har potential att förändra processen, utan 
även skapar nya möjligheter för kreativitet och samspel mellan människa och GenAI 
(Chandrasekera et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Ett exempel på detta är hur GenAI 
kan snabbt generera innehåll, vilket gör det möjligt för designers att iterera genom flera 
idéer, istället för att lägga tid på att visualisera varje enskild idé (Cai et al., 2023). 
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GenAI-verktyg som ChattGPT kan vara värdefulla för att analysera data och identifiera 
kärnproblem (Miller, 2023). GenAI kan exempelvis sortera och kategorisera data den 
matas med för att sedan ge strukturerade förslag till designern (O’Toole & Horvát, 
2024). UX-designers upplever däremot att befintliga GenAI-verktyg har många brister 
och inte är tillräckligt användbara för deras ändamål (Takaffoli et al., 2024). Vilket kan 
bero på att verktygen inte är allmänt tillgängliga, okända eller att man inte vet hur de 
ska användas (Takaffoli et al., 2024). Samtidigt lyfts frågor kring risken att designers 
förlitar sig alltför mycket på GenAI, vilket kan leda till försämrade traditionella 
designfärdigheter (Li et al., 2024). Det kan exempelvis vara brist på kritiskt tänkande 
och en risk för homogenisering av design (Takaffoli et al., 2024). Det innebär att GenAI 
kan minska designers förmåga att tänka självständigt och att det begränsar förmågan att 
utforska nya idéer och lösningar (Chandrasekera et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). 
Trots dessa utmaningar ser UX-designers ett värde i GenAI och hoppas på framtida 
förbättringar (Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Införandet av GenAI kan dock 
innebära att designers behöver utveckla nya färdigheter för att kunna utvärdera och 
samarbeta med dessa verktyg på ett bra sätt (Sun et al., 2024).  
 
UX-designers anser att GenAI har potential att ersätta repetitiva och manuella uppgifter 
i designprocessen (Li et al., 2024). Exempelvis genom att generera texter för mockups, 
sammanfatta design briefs och dokumentation, samt att ta fram lågupplösta prototyper 
(Li et al., 2024). Dock betonas vikten av att utveckla kompetens i det som ofta kallas 
”prompt design” (Li et al., 2024). Denna kompetens handlar om att veta hur man ger 
rätt instruktioner för att verktyget ska generera användbara förslag (Cai et al., 2023; 
Kim et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Kvaliteten på de förslag som GenAI genererar 
är nämligen direkt beroende av hur tydliga och specifika promptarna är (Cai et al., 2023; 
Kim et al., 2024). 
 
Trots de fördelar som GenAI kan ge visar litteraturen på flera områden där mer 
forskning och undersökning krävs. Ett område gäller hur GenAI kan integreras genom 
hela designprocessen. Flera studier visar att GenAI kan vara särskilt användbart i de 
divergerande faserna av designprocessen, där utforskning och idégenerering är centrala, 
exempelvis genom att skapa variationer av koncept och inspirera till nya lösningar (Cai 
et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Samtidigt visar studien 
av Takaffoli et al. (2024) att deltagarna i stor utsträckning upplevde att GenAI saknade 
stöd för mer designfokuserade uppgifter, såsom wireframing, grafisk design och 
prototyping. GenAI:s roll är även mer begränsad i de konvergenta faserna, där fokus 
ligger på att analysera och validera lösningar genom metoder som användartester, 
iteration och behovsanalyser (Stige et al., 2024). Detta väcker frågan om dessa moment 
förblir helt manuella eller om det finns en potential att integrera AI även i dessa steg. 
 
Ett annat område rör hur GenAI påverkar kreativitet. Vissa forskare menar att GenAI 
kan stimulera nytänkande genom att ge snabb tillgång till många idéer (Cai et al., 2023; 
Chandrasekera et al., 2024). Samtidigt uttrycks oro för att ett alltför stort beroende av 
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GenAI kan hämma människans förmåga till innovation och kritiskt tänkande (Lee et al., 
2024). Sammantaget skapar detta frågor om GenAIs roll i att inte bara förse designers 
med inspiration, utan också aktivt delta i skapandeprocessen. 

2.5 GenAI som medskapare 

GenAI som medskapare förklaras som en interaktion mellan minst ett AI-verktyg och 
minst en människa, där båda parter handlar utifrån både motpartens respons och sin 
egen uppfattning om kreativitet (Karimi et al., 2018). GenAI kan därför betraktas som 
en medskapare i designprocessens olika skeden, vilket innebär att den går bortom att 
vara ett rent verktyg och istället blir en aktiv deltagare i kreativ problemlösning och 
idégenerering (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024). Som medskapare kan 
GenAI bidra med fler designförslag som inte alltid är uppenbara för designers, vilket 
utmanar traditionella metoder (Chandrasekera et al., 2024). 

Genom att främja nya och innovativa koncept fördjupas designers inspiration när de 
kritiskt granskar AI-genererade förslag, något som kan leda till originella idéer 
(Chandrasekera et al., 2024). När människor och GenAI samarbetar kan deras samlade 
insatser överträffa vad de kan åstadkomma var för sig, eftersom mänsklig känsla och 
intuition kompletterar AI:s beräkningskapacitet (Feldman, 2017). 

I en studie av Li et al. (2024) säger en av deras deltagare att GenAI kan fungera som en 
del av teamet och bidra till processen utan att ensam bära ansvaret för det slutliga 
resultatet. Det illustrerar hur GenAI kan vara en ömsesidig medskapare snarare än ett 
passivt verktyg (Li et al., 2024; Weisz et al., 2023). Detta medskapande gynnar 
designprocessen eftersom människa och GenAI har kompletterande styrkor som 
förstärker varandras förmågor (Lee et al., 2024). GenAI kan förbättra tillgången till 
information och användardata, vilket gör det möjligt för designers att inspireras av stora 
mängder material samtidigt som det hanterar repetitiva uppgifter och avlastar 
människan, vilket kan underlätta den kreativa processen (Lee et al., 2024).  

Trots sina fördelar är GenAI:s roll begränsad till att tillhandahålla stora datamängder, 
utan att direkt interagera med användarnas kreativa tankegångar (Lee et al., 2024). 
Designers kan uppleva att deras kreativitet hämmas om de förlitar sig för mycket på 
tidigare AI-genererade exempel, vilket innebär att man måste balansera användningen 
av GenAI för att inte minska den mänskliga kreativiteten (Lee et al., 2024; Stige et al., 
2024). Däremot kan GenAI:s algoritmiska tekniker ge designers ett ramverk för 
skapande, där de kan definiera övergripande riktlinjer, mål och begränsningar för att 
sedan låta GenAI producera ett stort antal variationer (Feldman, 2017). Designers 
fungerar här som kuratorer som väljer eller justerar de lösningar de föredrar, tills de 
snabbt och enkelt uppnår en lyckad design (Chandrasekera et al., 2024; Feldman, 2017).  

GenAI:s begränsningar i att förstå användarcentrerad design kan leda till mer 
standardiserade designlösningar, eftersom GenAI genererar förslag utan att fullt ut fånga 
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användarnas unika behov och kreativa tankegångar (Li et al., 2024). GenAI kan alltså 
vara ett kraftfullt verktyg för att generera stora mängder designvariationer, men dess 
begränsningar i att förstå och tillgodose användarcentrerade behov innebär att det inte 
kan ersätta den mänskliga kreativiteten och kritiska tankesätt (Bordas et al., 2024).  

2.6 GenAI genom Dubbel Diamanten 

GenAI påverkar inte bara designprocessen på ett övergripande plan utan kan även ses 
som en resurs i var och ett av de steg som ingår i en användarcentrerad metod. I detta 
avsnitt används Dubbel Diamant som ramverk för att belysa hur GenAI kan integreras i 
och stödja designarbetets olika faser, från initial upptäckt av problem och 
användarbehov till slutlig leverans av testade och färdiga lösningar. 

2.6.1 Upptäck 
I upptäck fasen är målet att förstå användarnas behov och kontext. Här kan GenAI bidra 
genom att snabbt analysera stora mängder användardata, såsom intervjuer, enkäter och 
studier för att sedan generera sammanfattningar kring potentiella möjligheter och 
problem (Stige et al., 2024; Sun et al., 2024). GenAI kan också underlätta inkluderingen 
av olika användarperspektiv i designprocessen genom att erbjuda ett bredare utbud av 
idéer och information (Stige et al., 2024). GenAI kan producera ett rikt utbud av 
material som inspirerar och förstärker mänsklig kreativitet, bland annat genom att 
generera alternativ eller att identifiera trender i stora datamängder (Hwang, 2022). De 
genererade ideerna behöver dock alltid vägas mot vad projektet eller arbetet ska 
innehålla (Stige et al., 2024). Detta kräver en balanserad process där GenAI 
kompletteras med mänsklig förmåga till empati och tolkning (Lee et al., 2024). 

2.6.2 Definiera 
Genom att använda GenAI i definieringsfasen kan designers precis som i upptäck fasen 
snabbt analysera tidigare insamlad data, exempelvis enkätsvar, intervjuer och studier för 
att identifiera mönster och trender (Li et al., 2024; Stige et al., 2024). Denna 
översiktliga analys bidrar till en tydligare bild av användarnas behov, vilket i sin tur 
möjliggör en mer preciserad formulering av designproblem och krav (Kim et al., 2024; 
Li et al., 2024). I praktiken kan designern mata in nyckelord om användarprofiler, 
funktionskrav och tekniska begränsningar, varefter GenAI kan generera olika scenarier 
(Saadi & Yang, 2023). Utkasten från GenAI kan bidra till att designern upptäcker nya 
perspektiv på problemformuleringen och kan utveckla mer nyanserade lösningar, men 
det förutsätter att en mänsklig designer fortlöpande utvärderar och anpassar förslagen så 
att de svarar mot verkliga användarbehov (Saadi & Yang, 2023). Genom att kombinera 
GenAI:s förmåga att extrahera data med den mänskliga designerns kontextuella 
förståelse kan man då formulera tydliga problemdefinitioner, vilket fungerar som 
vägledning för att landa i en konkret lösning (Lee et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). 
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2.6.3 Utveckla 
I den tredje fasen medför GenAI förändringar genom att det kan förstärka den 
mänskliga förmågan att skapa lösningar utifrån det som definierats i fas två (Lee et al., 
2024; Stige et al., 2024). Forskning visar hur GenAI kan stödja denna process genom att 
bidra till flera alternativa lösningar som kan möta användarnas krav, vilket i sin tur kan 
komma att förändra både designmetoder och designerns sätt att arbeta med 
problemlösning (Stige et al., 2024). GenAI kan generera och iterativt förfina prototyper 
till detaljerade, användarcentrerade lösningar (O’Toole & Horvát, 2024; Stige et al., 
2024). Detta kan ske genom att GenAI skapar en stor mängd designalternativ baserat på 
övergripande riktlinjer vilket gör designers mer till kuratorer som itererar flera förslag 
och successivt närmar sig en design (Feldman, 2017). GenAI kan alltså fungera som en 
kreativ partner som kan stödja idéer och automatisera repetitiva uppgifter (Sun et al., 
2024). När designers försöker brainstorma ett stort antal idéer och möjliga lösningar kan 
GenAI vara särskilt värdefull (Hwang, 2022).  

2.6.4 Leverera 
Under fjärde fasen kan GenAI stödja designers genom att ge feedback via automatiska 
utvärderingar och att analysera designprocessen med olika förfiningsverktyg (Lee et al., 
2024). När det gäller test och iterering kan GenAI bidra med objektiv feedback baserat 
på fördefinierade kriterier och underlätta jämförelser mellan olika designförslag (Sun et 
al., 2024). GenAI kan dessutom simulera användarupplevelser till viss del, vilket hjälper 
designers att avgöra om fler iterationer krävs, men det är dock fortfarande nödvändigt 
att involvera slutanvändare genom användartester och genomgångar för kvalitativa 
insikter (Stige et al., 2024). GenAI är dock inte lämpligt för de sista användartesterna 
eftersom slutanvändaren måste vara involverad (Stige et al., 2024). 

2.7 Etik och bias 

Det finns tveksamheter mot GenAI:s förmåga att generera korrekt innehåll (Feuerriegel 
et al., 2024). Bland annat kan GenAI producera innehåll som inte är baserat på några 
fakta eller bevis, utan snarare på egna antaganden eller förutfattade meningar 
(Feuerriegel et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Detta understryker behovet av att 
behandla det GenAI genererar mer som förslag (Takaffoli et al., 2024). Även om GenAI 
kan producera kreativa förslag snabbt, vilar dessa förslag på data som ofta är bristfälligt 
dokumenterade eller har okänd bias (Li et al., 2024; Popescu & Schut, 2023). I 
dagsläget saknas riktlinjer för hur designers kan upptäcka och åtgärda problem kopplade 
till transparens, partiskhet och felaktiga antaganden (Feuerriegel et al., 2024; Stige et 
al., 2024). För att hantera dessa tveksamheter bör designers vara medvetna om de 
potentiella riskerna med användningen av GenAI och noggrant överväga hur de 
genererade resultaten kan påverka både användare och designprocessen (Weisz et al., 
2023). 
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Om träningsdatan för en GenAI-modell inte representerar alla grupper kan modellen bli 
biased (Feuerriegel et al., 2024). Det är också viktigt att förstå hur data från GenAI ska 
tolkas, ett exempel är ett neuralt nätverk som användes för att identifiera potentiella 
brottslingar (Asatiani et al., 2020). Även om modellen når hög noggrannhet kan den 
producera fler falska positiva resultat för vissa grupper och missa faktiska brottslingar i 
andra (Asatiani et al., 2020). Detta beror på att den inte tar hänsyn till obalanser i 
etnicitetsdata (Asatiani et al., 2020). Ett annat exempel är en ansiktsigenkänningsmodell 
som tränas på bilder från en enda etnisk grupp och sedan presterar sämre för personer 
från andra grupper (Asatiani et al., 2020). 

GenAI kan också användas för att skapa realistiska bilder, videor och texter, detta kan 
användas för att sprida desinformation eller påverka åsikter (Weisz et al., 2023). Det 
finns också generativa algoritmer som kan användas för att skapa falska dokument, så 
kallade ‘’deep fakes’’ (Weisz et al., 2023). GenAI kan alltså skapa övertygande 
desinformation som är svår för människor att upptäcka (Fuerriegel et al., 2024). GenAI 
kan också innehålla bias som speglar samhällets stereotyper, vilket kan leda till 
diskriminering och exludering (Weisz et al., 2023). Träning av modeller med partisk 
data kan också förstärka mänskliga bias, hat, stötande innehåll, replikera dåligt språk 
eller upprätthålla stereotyper baserade på kön, sexuell läggning, politisk åsikt eller 
religion. (Fuerriegel et al., 2024; Weisz et al., 2023). . 

Detta är särskilt relevant för designprocessen eftersom GenAI används för att skapa 
innehåll, fatta beslut och forma användarupplevelser (Li et al., 2024). Om modellerna 
innehåller bias kan det leda till exkluderande eller diskriminerande design, vilket 
påverkar både användbarhet och etiska aspekter av designlösningar (Lee et al., 2024). 
Att förstå och hantera dessa risker är därför avgörande för att säkerställa att 
AI-genererade resultat är rättvisa, inkluderande och anpassade till en bred 
användargrupp (Feuerriegel et al., 2024; Weisz et al., 2023). 

2.8 Sammanfattning 

Denna litteraturstudie har undersökt hur GenAI påverkar UX-design och de 
förändringar tekniken innebär för designprocesser, arbetsflöden och kreativa metoder. 
Studier visar att GenAI kan fungera som en medskapare genom att generera idéer, 
analysera användardata och automatisera delar av designprocessen (Kim et al., 2024; Li 
et al., 2024). Detta kan frigöra tid för UX-designers att fokusera på mer strategiska och 
konceptuella aspekter av design, snarare än manuella och repetitiva uppgifter 
(Chandrasekera et al., 2024; Merritt & Zhao, 2021). 

Traditionella modeller som Dubbel Diamanten bygger på iterativa faser av divergerande 
och konvergerande tänkande och kan behöva anpassas för att inkludera AI-genererade 
insikter och designförslag (Lee et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Forskning betonar 
vikten av att designers utvecklar kompetens inom promptdesign, vilket blir avgörande 
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för att kunna styra förslagen och säkerställa att de genererade lösningarna är användbara 
och etiskt hållbara (Sun et al., 2024). 

Vidare lyfter forskningen flera utmaningar kopplade till GenAI:s begränsningar och 
potentiella risker. Exempelvis finns oro kring bias och etiska aspekter, där modeller kan 
förstärka ojämlikheter om träningsdata inte är representativ för olika användargrupper 
(Asatiani et al., 2020). Detta kan särskilt påverka system som ansiktsigenkänning eller 
AI-genererade designförslag, där modellerna kan vara partiska och mindre effektiva för 
vissa användargrupper (Weisz et al., 2023). GenAI kan även bidra till att homogenisera 
design, där designers förlitar sig på AI-genererade lösningar istället för att utveckla 
egna, unika koncept (Li et al., 2024). Medan tekniken kan skapa nya kreativa 
möjligheter, behöver företag och designers däremot förstå och hantera riskerna med 
GenAI, särskilt vad gäller bias, integritet och desinformation (Feuerriegel et al., 2024; 
Weisz et al., 2023).  

3. Metodansats 
För att undersöka hur UX-designers resonerar kring GenAI i designprocessen tillämpas 
en kvalitativ och utforskande forskningsansats. Studien bygger på två typer av material, 
en litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer, vilket möjliggör både en teoretisk 
förankring och en fördjupad förståelse av deltagarnas insikter (David & Sutton, 2016). 
Kvalitativa metoder, som intervjuer, är särskilt användbara när syftet är att förstå 
orsaker och samband samt insikter och erfarenheter (Bryman, 2018; David & Sutton, 
2016). Eftersom GenAI är ett relativt nytt inslag inom UX-design, möjliggör en 
utforskande ansats att man kan upptäcka nya perspektiv och fördjupa förståelsen av 
rollen i designpraktiken (Bordas et al., 2024; Bryman, 2018).  
 
När man undersöker ett ämne där kunskapen ännu är begränsad är det viktigt att inte 
låsa sig vid antaganden utan istället vara öppen för deltagarnas erfarenheter, berättelser 
och reflektioner (David & Sutton, 2016). Därför är denna studie fokuserad på att 
undersöka hur UX-designers resonerar kring GenAI i designprocessen, snarare än att 
testa en enskild hypotes. 
 
Tillförlitlighet, som består av trovärdighet, överförbarhet och pålitlighet, är centralt 
inom kvalitativ forskning för att bedöma studiens kvalitet och resultat (Bryman, 2018). 
Där trovärdighet och överförbarhet innebär att man säkerställer att det som ska mätas 
faktiskt mäts i studien och att slutsatserna är relevanta för forskningsfrågan (Bryman, 
2018). Pålitlighet handlar om att studien ska kunna replikeras av andra och att resultaten 
är tillförlitliga och stabila (Bryman, 2018). I studien säkerställs tillförlitligheten genom 
att en semistrukturerad intervjuguide har utformats (bilaga 1). Den täcker de centrala 
teman som studien avser att undersöka och kan därför användas i ett liknande scenario 
med ett liknande resultat. Pålitligheten uppnås genom att studien är transparent och 
tydlig med vad den avser undersöka, och är tydlig med begränsningar och 
avgränsningar för att minimera eventuella feltolkningar.   
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3.1 Litteraturstudie 

Litteraturundersökningen genomfördes genom sökningar i Google Scholar, som valdes 
som sökmotor då den erbjuder en bred tillgång till akademiska publikationer inom HCI, 
UX och AI-relaterad forskning. Enligt Stige et al. (2024) är Google Scholar en praktisk 
och lättillgänglig plattform för att identifiera peer-reviewed studier, vilket ytterligare 
motiverade valet. 

3.1.1 Sökstrategi och urval 
I sökningen användes nyckelord som Generative AI, Artificial Intelligence, Design, 
User Experience, Design Process, Double Diamond och HCI för att hitta artiklar som 
behandlar GenAI i förhållande till användarcentrerad design samt diskuterar 
designprocesser som Dubbel Diamanten. Variationen i sökorden syftade till att täcka in 
olika perspektiv inom området och möjliggöra identifiering av kunskapsgap. 

Utöver den initiala sökningen genomfördes en så kallad forward-/backward search för 
att hitta ytterligare artiklar utifrån referenslistor och citeringar av redan funna 
publikationer. Denna metod används ofta i litteraturundersökningar för att säkerställa att 
inga centrala arbeten förbises (Bryman, 2018). 

3.1.2 Urvalsprocess 

Efter de inledande sökningarna i Google Scholar och den kompletterande 
forward-/backward search identifierades totalt 48 potentiellt relevanta artiklar. Dessa 
genomgick en initial granskning där 16 artiklar exkluderades på grund av bristande 
koppling till studiens syfte eller för låg relevans i relation till syftet. På de återstående 
32 artiklarna genomfördes sedan en mer djupgående kvalitetsbedömning, vilket 
innefattar att bedöma hur väl artiklarna relaterade till användarcentrerad design och 
GenAI. Fyra artiklar föll bort vid denna kvalitetsbedömning på grund av låg relevans. 
Slutligen inkluderades 28 artiklar i studien, då dessa ansågs mest relevanta för att fånga 
hur GenAI kan användas, eller används i designprocesser. 

Figuren nedan (Figur 2) illustrerar överskådligt hur många artiklar som identifierades i 
varje steg och hur urvalsprocessen resulterade i de slutliga 28 artiklarna. 
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Figur 2 - Genomgång av litteratur, skapad av författarna med inspiration från Stige et al. (2024). 

3.2 Intervjustudie 

Genomförandet av intervjustudien utgör en central del av studien. Syftet med studien är 
att fördjupa förståelsen för hur yrkesverksamma designers med bakgrund inom 
UX-design resonerar kring användningen av GenAI i designprocesser. Genom att 
använda semistrukturerade intervjuer var målsättningen att kombinera tillräcklig 
struktur för att säkerställa att samtliga centrala områden berördes, med en öppenhet som 
inbjöd deltagare att fritt dela sina insikter och erfarenheter. 

3.2.1 Urval 

Denna studie har använt sig av ett strategiskt urval, vilket betyder att man aktivt väljer 
ut deltagare som passar till studien och som kan ge relevanta insikter och erfarenheter 
(David & Sutton, 2016). Deltagarna rekryterades genom riktade utskick i yrkesnätverk 
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på LinkedIn, vilket är en effektiv plattform för att hitta personer med relevanta 
yrkesroller och erfarenheter. Därutöver skickades mejl till flera företag som har 
anställda UX-designers. Inledningsvis publicerades ett öppet inlägg på LinkedIn där 
UX-designers med erfarenhet eller insikter kring GenAI söktes. Detta inlägg genererade 
flera svar och tillsammans med de kontakter som skapats genom mejlutskick 
identifierades totalt elva potentiella deltagare, varav åtta valde att medverka i studien. 
Målet var att få in personer med olika erfarenhetsnivåer för att eventuellt kunna se 
skillnader i deras perspektiv kring GenAI. 

Kriterierna var att deltagarna skulle ha en bakgrund i UX-design, även om de i 
dagsläget inte har det som exakt titel. Deltagarna skulle även ha någon form av 
erfarenhet av GenAI, antingen genom egen användning eller inom det företag de jobbar 
på. Därför säkerställs att samtliga deltagare hade relevanta insikter att bidra med. Alla 
deltagare hade således antingen aktivt använt GenAI i sin designprocess eller reflekterat 
över dess potentiella påverkan, vilket möjliggjorde en analys av både möjligheter och 
utmaningar med GenAI. 

3.2.2 Deltagare 

Deltagarna, kallade P1-P8, arbetar i olika typer av organisationer med varierande storlek 
och bransch. Globala industriföretag, medelstora konsultbolag och mindre design- och 
techbolag finns samtliga representerade. Deltagarna arbetar i olika typer av 
UX-relaterade roller och har mellan två och femton års erfarenhet inom fältet. Deras 
åldrar varierar runt 30 till 40 år, och majoriteten har en akademisk bakgrund inom 
design, som interaktionsdesign, tjänstedesign eller industriell design. Några av 
deltagarna har en mer teknisk profil eller lärt sig UX-design genom praktik och 
yrkeserfarenhet snarare än genom formell utbildning. 

Intervjuerna varade mellan ungefär 50 och 70 minuter, vilket speglade hur dynamiken i 
samtalen påverkades av olika svarsstilar och diskussionsflöden. En av intervjuerna var 
särskilt kort (35 minuter), vilket berodde på att deltagaren svarade på flera frågor 
samtidigt och gav mycket koncisa svar. Denna kommunikationsstil gjorde att intervjun 
gick snabbt, utan att kompromissa med innehållet. 

ID Nuvarande 
Jobbtitel / 

Roll 

Typ av 
arbetsgivare 

Erfare
nhet 
(år) 

Utbildningsnivå & 
Inriktning 

Intervjutid 

P1 UX Designer Medelstort 
tech-/industri-för
etag 

8 Kandidatexamen i 
Interaktionsdesign 

59 minuter  

P2  UX Lead Kvalitetssäkrings
bolag 
(mellansegment) 

9 Ingen formell 
UX-utbildning, självlärd 
via yrkeserfarenhet 

1h 11 minuter 

P3  Interaction & Tillverkande 5 Kandidatexamen i Digital 58 minuter 
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UX/UI 
Designer 

organisation 
(~3000 pers) 

Design och Innovation, 
påbörjad master i 
Tjänstedesign 

P4  Service 
Designer 

Globalt 
industribolag 

7 Kandidatexamen i 
Industriell Design 

56 minuter 

P5  Product/UX 
Designer 

Mindre 
konsultdrivet 
team 

10 
(inkl. 
dev) 

Ingen formell 
UX-utbildning, självlärd 
via kurser & 
yrkeserfarenhet 

35 minuter 

P6  UX/UI-desig
ner 

Konsultbyrå 5 Kandidatexamen i grafisk 
design och kommunikation 

49 minuter 

P7  Designchef 
(ansvar för 
15 pers) 

Medelstort 
design-/konsultfö
retag 

15 Kandidatexamen i Grafisk 
Design & UX/UI 

50 minuter 

P8  Design 
Engineer 
Analyst / 
UX-designer 

Globalt 
industribolag 

2 
(inom 
UX) 

Civilingenjör i Teknisk 
Design 

57 minuter 

Figur 3 - demografisk tabell 

3.2.3 Datainsamling 

Åtta semistrukturerade intervjuer genomfördes digitalt med de utvalda deltagarna via 
Microsoft Teams. Intervjuerna inleddes med en genomgång av studiens syfte, därefter 
fick de beskriva sin yrkesbakgrund och arbetsmetoder, inklusive utbildning, jobbtitel, 
arbetslivserfarenhet och roll i designprocessen. För att skapa en förståelse för deras 
arbetsflöden fick de även beskriva sin arbetsdag, samarbeten, samt de verktyg och 
metoder som användes. Samtalen fortsatte med en diskussion om attityder och tankar 
kring GenAI, där deltagarna definierade GenAI, reflekterade över dess styrkor och 
svagheter samt delade sina perspektiv på GenAI som en möjlig medskapare i 
designprocessen. Därefter beskrev deltagarna sina konkreta erfarenheter av GenAI i 
praktiken, inklusive i vilka faser av designprocessen tekniken användes, vilka verktyg 
som integrerades i arbetsflöden och vilka möjligheter och utmaningar som upplevdes. 
Avslutningsvis berördes etiska aspekter och framtidsperspektiv, med fokus på tillit, bias 
och sekretess. Frågorna kopplades till deltagarnas egna upplevelser och deras syn på 
GenAI:s påverkan på UX-designers roll och framtida kompetenskrav. Se figur 4 för en 
översikt av de teman som behandlades. 
 
Deltagarna fick inga direkta frågor om Dubbel Diamanten i denna studie. Den har 
istället använts som ett ramverk för att strukturera de olika faserna i designprocessen. 
Trots detta diskuterades designprocessen som helhet, men inte enligt den specifika 
strukturen av Dubbel Diamanten. Deltagarna fick möjlighet att fritt reflektera över sina 
egna arbetsflöden och metoder utan att vara bundna till en viss ram. 
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Behandlade områden i intervjuer Beskrivning 

Yrkesbakgrund och designprocess Fokus på deltagarnas professionella bakgrund, 
arbetsmetoder och designprocess. Frågor om 
utbildning, jobbtitel, erfarenhet och arbetsflöde. 

Attityder och tankar kring GenAI Deltagarnas inställning till och uppfattning av 
GenAI. Frågor om styrkor, svagheter, möjligheter 
och begränsningar samt GenAI som medskapare i 
design. 

Erfarenheter av GenAI i praktiken Deltagarnas konkreta erfarenheter av att använda 
GenAI i designprocessen. Diskussion om verktyg 
som Figma-plugins, ChatGPT, Midjourney och 
deras integration i arbetsflödet. 

Etiska överväganden och framtidsperspektiv Frågor om tillit, bias, sekretess och riskhantering 
kring GenAI. Diskussion om GenAI:s påverkan 
på UX-designers roll och framtida 
kompetensbehov. 

Figur 4 - Områden som behandlas  i intervjuerna 

3.2.4 Dataanalys 

Efter att intervjuerna transkriberats genomfördes en tematisk analys där flera steg 
ingick. Inledningsvis läste båda författarna igenom allt intervjumaterial för att få en 
övergripande förståelse för deltagarnas upplevelser och resonemang kring GenAI. 
Därefter gjordes en mer systematisk genomgång där relevanta citat och viktiga 
observationer markerades var för sig. 

För att underlätta samarbetet fördes samtliga markerade citat in i plattformen Miro, där 
de ordnades som digitala “kort”. Dessa kort grupperades och jämfördes i flera omgångar 
för att identifiera återkommande mönster. När likartade eller överlappande innehåll 
upptäcktes, fördes korten samman till preliminära kategorier. Författarna diskuterade 
respektive tolkningar för att säkerställa en enhetlig och konsekvent kategorisering och 
för att förebygga missförstånd. Genom detta arbetssätt framkom slutligen fem 
huvudteman som bäst visade deltagarnas erfarenheter och tankar om GenAI och dess 
roll i designarbetet: (1) Effektivisering (2) Ägandeskap och medskaparrollen, (3) 
Kvalitetskontroll och kritisk granskning, (4) Framtida kompetenskrav och förståelse för 
GenAI, och (5) Bias och etik 

När dessa fem teman väl var fastställda analyserades de i Dubbel Diamanten. Syftet var 
inte att systematiskt gå igenom hela intervjumaterialet fas för fas, utan snarare att se var 
de teman som identifierats kunde placeras i Dubbel Diamantens faser (upptäck, 
definiera, utveckla, leverera). Genom denna koppling blev det tydligare i vilka faser av 
designprocessen deltagarna främst använde eller såg potential för GenAI, och i vilka 
faser de upplevde att mänsklig expertis fortfarande var avgörande. Under hela 
analysprocessen gick författarna återkommande tillbaka till det ursprungliga 
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transkriptmaterialet för att inte tappa kopplingen till deltagarnas egna utsagor. Därmed 
kunde alla slutsatser stämmas av mot den faktiska intervjudatan och vara så väl 
förankrade som möjligt. 

3.3 Metoddiskussion 
Att välja en kvalitativ och explorativ ansats med semistrukturerade intervjuer och en 
narrativ litteraturstudie är lämpligt kopplat till studiens syfte. Metoden möjliggör 
insikter om hur yrkesverksamma designers uppfattar och använder GenAI, vilket 
nödvändigtvis inte hade fångats upp i kvantitativa mätningar (Bryman, 2018). Samtidigt 
finns begränsningar. Urvalet omfattar endast åtta deltagare vilket begränsar 
överförbarheten. Resultaten kan därför inte sägas gälla för alla UX-designers, utan bör 
snarare tolkas som fördjupande i hur UX-designers upplever GenAI i praktiken. Genom 
att intervjua personer ur olika typer av organisationer och med varierande erfarenhet har 
däremot en viss spridning funnits. Vilket kan öka en studies trovärdighet (Takaffoli et 
al., 2024). 

Information om antal års erfarenhet samlades in för att undersöka om deltagarnas 
resonemang kring GenAI i designprocesser påverkades av dessa faktorer. Resultaten 
visade emellertid inga särskilt framträdande skillnader relaterade till antal 
yrkesverksamma år, vilket tyder på att upplevelsen av GenAI inte i någon större 
utsträckning varierade beroende på erfarenhetsnivå. 

Studiens trovärdighet stärks genom att två typer av material används, en litteraturstudie 
och semistrukturerade intervjuer. Det ger en heltäckande bild och möjliggör att 
resultaten kan relateras till tidigare forskning (David & Sutton, 2016). Trovärdigheten 
påverkas också av att intervjuguiden utarbetades med utgångspunkt i forskning om både 
GenAI och designprocesser. Överförbarhet är i viss mån begränsad av det relativt lilla 
urvalet, men genom att inkludera personer med varierande erfarenhetsnivå och från 
olika typer av organisationer skapas en viss spridning, vilket ger indikationer på hur 
GenAI kan uppfattas och användas i olika designkontexter. Eftersom syftet inte är att 
uppnå strikt generalisering bör resultaten snarare ses som utforskande. Pålitligheten 
ökar genom att samma upplägg och intervjuguide användes för samtliga deltagare, och 
att två oberoende av varandra personer genomförde kodning för att sedan jämföra 
resultaten. Därigenom blir analysprocessen mer noggrann och risken för individuella 
tolkningar minskar. 

Pilotstudien genomfördes inledningsvis för att säkerställa att intervjuguiden fångade 
upp relevanta aspekter och inte behövde justeras. Eftersom pilotintervjun gav 
tillfredsställande och värdefull data, samt inte påkallade några förändringar i 
intervjuguiden, bedömdes den motsvara övriga intervjuer både till innehåll och 
genomförande. Därför inkluderades pilotstudien som en ordinarie intervju i den fortsatta 
analysen. 
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Genom att intervjuerna gjordes digitalt skapades flexibilitet för deltagarna, däremot kan 
detta innebära att vissa icke-verbala signaler går förlorade, samt att intervjuer endast ger 
tillgång till självrapporterad data (Bryman, 2018). Hur GenAI faktiskt används i 
designprojekt kan avvika från de beskrivningar som framkommit, för framtida studier 
kan det därför vara värdefullt att genomföra observationer av verkliga designteam under 
pågående projekt (David & Sutton, 2016). 

3.4 Etiska övervägande 

I denna studie har forskningsetiska principer följts för att skydda deltagarnas integritet 
och säkerställa att deras medverkan var frivillig (Bryman, 2018). Samtliga deltagare 
informerades muntligen om studiens syfte och upplägg innan intervjuerna påbörjades, 
och gav sedan ett muntligt samtycke till att delta (David & Sutton, 2016). De 
informerades också om sin rätt att när som helst avbryta intervjun utan att behöva 
motivera sig. I transkript och analyser nämns inga personuppgifter eller uppgifter som 
skulle kunna avslöja deltagarnas identitet. Detta för att förebygga att känslig 
information sprids eller hamnar i orätta händer. Eftersom studien handlar om GenAI, 
där känsliga data och snedvridningar i träningsdata kan förekomma, krävdes extra 
försiktighet under intervjuerna. På så sätt undvek vi att avslöja sekretessbelagd eller 
identifierbar information. 

4. Resultat och analys 
I detta avsnitt presenteras de centralaste resultaten av hur deltagarna upplever och 
resonerar kring GenAI i sina designprocesser. Intervjuerna visar att GenAI både kan 
effektivisera arbetsflödet och fungera som en kreativ inspirationskälla, men också att det 
ställer krav på kritiskt förhållningssätt och tydlig kontroll över processen. Vidare 
framkommer hur frågor om ägandeskap, etik och bias påverkar användningen av 
tekniken, samt att förmågan att “prata med” GenAI för att styra dess output blir en 
nyckelkompetens. Resultatet är indelat i fem teman som belyser bland annat 
effektivisering, ägandeskap och medskaparrollen, kvalitetskontroll och kritisk 
granskning, framtida kompetenskrav och förståelse för GenAI, och bias och etik. 

4.1 Effektivisering 

4.1.1 Tidsbesparing och automatisering 

En fördel med GenAI är enligt de flesta deltagarna förmågan att spara tid genom att 
automatisera repetitiva och mindre engagerande uppgifter. Istället för att manuellt 
formulera intervjufrågor eller sortera stora mängder information menar flera deltagare 
att de snabbt kan få fram en grundstruktur att utgå ifrån. Vilket de påstår frigör tid och 
möjliggör ett större fokus på att värdera och förbättra materialet, snarare än att skapa allt 
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från grunden. Enligt deltagarna kan man genom att låta GenAI hantera vissa delar av 
arbetsflödet istället ägna mer tid åt strategiska och kreativa aspekter av sitt arbete. 

“Det kan definitivt spara lite tid på de tråkiga uppgifter och lämna mer 
hjärnutrymme öppet för de mer komplexa sakerna som är roligare att göra 
ändå” P5 

Deltagarna upplever att GenAI sparar tid genom att ta hand om rutinuppgifter och ge en 
grund som kan vidareutvecklas. På så vis frigörs energi för mer engagerande och 
kreativa delar av arbetet, vilket flera ser som en tydlig fördel. 

4.1.2 Idégenerering och “kickstart” 

Enligt flera deltagare kan GenAI fungera som en idégenerator i designprocessen genom 
att hjälpa designers att snabbt komma igång när idéflödet stannar av. Några deltagare 
förklarar att genom att generera förslag på workshopupplägg eller föreslå visuella 
koncept kan verktyget ge en tydlig startpunkt och nya perspektiv. Detta gör enligt 
deltagarna det enklare att strukturera tankar, testa olika angreppssätt och hitta kreativa 
lösningar utan att börja från noll. För flera deltagare fungerar GenAI alltså som en 
inspirationskälla och en slags “kickstart”, vilket gör det lättare att utforska nya 
riktningar och hitta nya idéer. 

"Det blir en kickstart, liksom 'Okej, så här är ett sätt att göra det på". P3 
 

“Man behöver inte uppfinna hjulet varje gång.” P3 

Flera deltagare värdesätter GenAI:s förmåga att generera snabba idéer och fungera som 
startpunkt i designprocessen. Den ger inspiration, öppnar upp för nya perspektiv och 
bidrar till att designers slipper börja från noll. 

4.2 Ägandeskap och medskaparrollen 

4.2.1 Egen prägel och bearbetning 

För samtliga deltagare är det avgörande att slutresultatet bär deras egen prägel och inte 
bara är en direkt produkt av GenAI. Flera deltagare menar att det kan fungera som en 
startpunkt, ett stöd för att strukturera tankar eller som tidigare nämnt en generator för 
idéer, men att det kreativa arbetet ligger i hur de bearbetar och utvecklar materialet. 
Deltagarna påstår att bara använda GenAI förslag rakt av utan att förbättra och 
vidareutveckla blir otillräckligt. Vissa deltagare menar att man kan använda en iterativ 
process för att forma materialet till ens eget. 

Det här ägandeskapet är jätteviktigt för mig, att det är min prägel och min 
stämpel på det arbetet jag gör, det är det som är det absolut viktigaste" P3 
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En deltagare säger också att man inte kan ta ägandeskap över något bara för att man 
promptat lite.  

Har du bara promptat lite så är det inte din output. Det är inte värt någonting. 
Det är lite som att komma med en bra idé, det är inte heller värt någonting. Det 
är ju vägen till implementering som gör en produkt”. P4 

Deltagarna är överens om att resultatet ska bära deras egen personliga prägel och inte 
bara vara ett direkt resultat av GenAI. De anser att GenAI främst fungerar som stöd eller 
startpunkt, och att värdet uppstår först när materialet bearbetas och anpassas av dem 
själva. 

4.2.2 Verktyg och medskapare 
Synen på rollen som GenAI har i designprocessen varierar mellan deltagarna. Några 
deltagare anser att den är en aktiv medskapare eller assistent redan nu medan andra ser 
det mer som ett verktyg att använda. En deltagare varnar däremot för att folk har en 
övertro på att vara medskapare när man passivt promptar fram output och tror att 
resultatet är exakt det man hade tänkt sig. Enligt flera deltagare är det lätt att förlora sin 
egen roll i skapandet och för att GenAI ska ta verklig roll som medskapare är det viktigt 
att designern tar den ledande rollen och även att vi designar verktyg som tvingar oss att 
vara ledande. 

‘’Det här med medskapande är OK, däremot är du inte medskapande om du 
passivt promptar fram en output, då har du avsagt dig din roll som 
medskapare.’’ P4 

"Det är som en assistent eller någon som alltid är en extra hand [...] en assistent 
för att vägleda mig i rätt riktning." P3 

“Det ska användas med måtta, det ska inte ersätta ens egen kunskap. De har 
inte anställd AI utan de har anställt dig. Det ska användas som ett hjälpmedel, 
och om man har använt det, så har det varit just som ett stöd.” P6 

Deltagarna beskriver olika uppfattningar om GenAI:s roll i skapandeprocessen. Vissa 
ser den som en aktiv medskapare, andra mer som ett stöd. Det anses dock viktigt att 
designern behåller initiativet och ansvarar för det kreativa slutresultatet. 

4.3 Kvalitetskontroll och kritisk granskning 

4.3.1 Felaktiga resultat och bristande logik 
Enligt deltagarna kan GenAI ge felaktiga eller “påhittade” svar. Enligt flera anses det 
vara en stor svaghet att GenAI inte är flexibel eller kan hålla fast vid sina svar. Några 
deltagare menar även på att GenAI alltid är positiv, som att allt alltid går att lösa, och 
menar på att man inte alltid vill ha positiva svar. Andra deltagare hävdar även att GenAI 
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inte har någon logik, och menar på att många av de förslag som den genererar inte 
faktiskt skulle fungera i verkligheten.  
 

“Så fort det blir det minsta lilla komplext, när man inser att man måste tänka 
själv, då faller AI helt kort” P2 

Deltagarna upplever att GenAI ibland ger felaktiga eller förenklade svar som inte 
speglar den komplexitet som kan finnas i praktiska situationer. Brist på logisk 
uppföljning och en överdrivet positiv ton lyfts fram som problem. 

4.3.2 Manuell kontroll och djupare förståelse 
Några deltagare framhåller att GenAI är användbart för att hantera och analysera stora 
textmängder, eftersom det kan identifiera mönster och extrahera insikter. Andra 
deltagare uttrycker en tveksamhet mot GenAI:s förmåga att verkligen “förstå” datan, 
vilket gör att resultaten ofta upplevs som ytliga eller inriktade på den “vanligaste 
tolkningen”. Några menar att det kan vara hjälpsamt för att verifiera egna slutsatser men 
att det inte leder till nya insikter. Det påstås också av några deltagare att GenAI ofta 
kräver upprepade förtydliganden för att få korrekta svar. Några betonar att GenAI 
saknar förmåga till empati vilket kan påverka utfallet, särskilt vid analys av forskning 
eller material som kräver mänsklig förståelse. Några deltagare uppger att man riskerar 
att förlora värdefulla insikter i materialet om man förlitar sig för mycket på GenAI, och 
betonar att de därför föredrar att själva göra en djupare, manuell analys.  
 

“Jag kan fortfarande sitta och skriva transkript själv för att jag får en så pass 
mycket djupare förståelse för materialet som jag sen ska analysera.” P4 

 
“Man måste alltid själv analysera och kontrollera AI:s resultat, annars är det i 
stort sett värt att göra det själv ändå. AI kan ge samma svar, men utan att förstå 
datan, då har jag förlorat något när jag inte har skapat mig någon förståelse. 
Den ger bara den vanligaste tolkningen, inget nytt.” P4 

Flera deltagare uppskattar GenAI för att snabbt ge en överblick över stora textmängder, 
men framhåller samtidigt att den djupare förståelsen och analysen fortfarande kräver ett 
mänskligt perspektiv. De är oroade över att en övertro på GenAI kan leda till förlorade 
insikter. 

4.3.3 Kritiskt tänkande och källgranskning 
Flera deltagare understryker behovet av kritiskt tänkande och källgranskning när GenAI 
används. En deltagare menar att många användare riskerar att kopiera information rakt 
av utan att ta ansvar för dess kvalitet eller kontrollera dess riktighet. Andra påpekar 
också betydelsen av att känna till hur GenAI faktiskt fungerar, var data lagras och vilka 
konsekvenser det kan få att mata in känslig information. Enligt en deltagare kan GenAI 
visserligen bidra i rapportskrivning av analys och kvalitativ data, men de har inte sett 
någon avgörande kvalitetshöjning i praktiken. Flera deltagare menar därför att GenAI 
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bör ses som ett hjälpmedel snarare än en ersättning för eget tänkande och 
ansvarstagande. 
 

"En nackdel är att många inte granskar informationen, utan kopierar utan att ta 
ansvar. […] Det kräver kompetens för att förstå hur det är uppbyggt, vilka 
brister det har och vilket ansvar man har när man använder det." (P1) 

 
"Du måste vara kritisk, du måste ifrågasätta den och verkligen läsa igenom vad 
den skriver" P8 

 
“...det är också viktigt att man alltid är medveten om vad man gör. Man måste 
vara säker på sin sak så att man inte bara frågar om allt och accepterar svaren 
som sanning utan att ifrågasätta dem.” P6 

Deltagarna belyser vikten av att användare granskar och ifrågasätter GenAI:s svar, samt 
förstår hur tekniken fungerar. De ser det som nödvändigt att fortsatt ta ansvar för 
innehåll och kvalitet, snarare än att lita blint på verktyget. 

4.4 Framtida kompetenskrav och förståelse för GenAI 

4.4.1 Att lära sig prata med GenAI 
Att kommunicera med GenAI blir enligt flera deltagare en viktig färdighet för 
designers. Hur man formulerar sina frågor och instruktioner påverkar enligt deltagarna 
direkt kvaliteten på de svar och förslag som genereras. Några deltagare menar att förstå 
hur GenAI tolkar och bearbetar information gör det möjligt att styra och anpassa 
outputen bättre för att få mer användbara resultat. De menar även att precis som med 
vilket annat verktyg som helst kräver det träning och insikt för att kunna använda 
GenAI på ett sätt som verkligen tillför värde i designprocessen. Att utveckla en 
skicklighet i att “prata med AI” kommer därmed enligt flera deltagare att bli en 
nyckelkompetens som kan avgöra hur effektivt man kan dra nytta av det i sin 
designprocess. 

‘’Short term blir det väldigt viktigt att vara bra på att prompta.’’ P7 

Deltagarna betonar att förmågan att formulera tydliga promptar och förstå AI:ns sätt att 
bearbeta information blir en central färdighet. Denna skicklighet anses kunna avgöra hur 
mycket värde GenAI faktiskt kan tillföra i designarbetet. 

4.4.2 Designverktyg och arbetsprocesser 
 
De flesta deltagarna anser att designverktygen kommer att innehålla någon form av 
GenAI i framtiden. De menar att det därför är viktigt att dra nytta av och lära sig att 
använda tekniken rätt, och att de som avstår riskerar att hamna efter. Samtidigt är det 
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enligt flera deltagare avgörande att behålla den mänskliga kompetensen i att förstå 
problem, fatta beslut och skapa genomtänkta lösningar. Enligt flera deltagare kommer 
GenAI inte att ersätta människor i någon större utsträckning, men den kan komma att 
ersätta dem som inte lär sig att använda det för att effektivisera sitt arbete.  

Vi kommer alltid behöva människor som förstår problem, tar ansvar och gör 
riktig design.” P4 

‘’Det kommer att vara ett helt nödvändigt verktyg för alla designers. Jag tror att 
majoriteten av designverktyg kommer vara väldigt AI baserade i framtiden.’’ P7 

Flera deltagare ser GenAI verktyg som en naturlig utveckling. Även om GenAI inte 
förväntas ersätta designers, menar de att kunskap om hur man använder tekniken på rätt 
sätt blir avgörande för att fortsätta vara relevant och effektiv i branschen. 

4.5 Bias och etik 

4.5.1 Träningsdata och bias 
Flera deltagare upplever att GenAI-modeller kan vara partiska eftersom de är tränade på 
främst amerikansk och europeisk data. En deltagare nämner att detta gör det svårt att 
använda GenAI inom deras eget område, medan en annan berättar att de inte litar på 
GenAI för att analysera sin forskning, just på grund av de fördomar som är inbyggda i 
träningsmaterialet. En annan deltagare beskriver hur en egen slutsats som avvek från 
den “vanligaste” tolkningen automatiskt korrigerades av GenAI till den vanligaste 
uppfattningen, något som enligt flera deltagare menar på skapar försiktighet kring att 
förlita sig på GenAI:s förmåga att dra giltiga slutsatser.  
 

“Den är alltså tränad på bias, och därför är jag jätteförsiktig. Det är ju bara 
statistisk representation.” P4 

Deltagarna påtalar att GenAI kan uppvisa olika typer av bias beroende på det 
träningsmaterial som använts. Detta leder till försiktighet i hur resultaten tolkas och 
används, särskilt när det gäller områden med specifika krav eller kontexter. 

4.5.2 Etiska aspekter och ansvarstagande 
Flera deltagare uttrycker oro för att GenAI ofta uppfattas som en samarbetspartner, trots 
att tekniken i praktiken inte har någon egen vilja eller agens. En deltagare beskriver hur 
ChatGPT varken bryr sig om vad användaren skriver eller vilket svar den ger, och 
menar att många inte är medvetna om detta. En annan deltagare påstår att en stor del av 
befolkningen inte känner att de tappar greppet om vad som är verkligt, men påpekar att 
många ändå riskerar att kopiera information rakt av utan att granska eller ta ansvar för 
innehållet. Detta kräver, enligt samma deltagare, kompetens om hur GenAI är uppbyggt, 
vilka brister som finns och hur ansvaret för innehållet fördelas. Deltagarna understryker 
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vikten av att veta var data lagras och vad som händer med den information man matar 
in. En annan deltagares synpunkt är att användaren behöver “prata ordentligt” med 
verktyget för att undvika att resultatet färgas av bias, vilket deltagaren indikerar med att 
hanteringen av GenAI är ett hantverk som förutsätter medveten interaktion och 
skicklighet. 

“Det som verkligen genuint skrämmer mig när man pratar om AI som ett 
kollaborativt verktyg är att man förstår att det är en slump ords generator, men 
folk har inte riktigt fattat att den här tekniken inte har någon egen vilja, den har 
ingen agens.” P4 

Deltagarna betonar etiska frågor och vikten av att förstå GenAI:s begränsningar. De 
menar att användarna måste ta ansvar för hur tekniken används och vad som produceras, 
samt vara medvetna om att GenAI saknar egen intention eller moralisk kompass. 

4.6 Analys av resultat genom Dubbel Diamanten 
Här kopplas de teman som framkommit ur intervjuerna till de olika faserna i Dubbel 
Diamanten (se figur 5), som används som ramverk för designprocessen i denna studie, 
för att tydligt koppla till frågeställningen. 

 

Figur 5 - Deltagarnas insikter och teman genom Dubbel Diamanten 
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4.6.1 Upptäck  

Enligt deltagarna kan Tidsbesparing och automatisering (4.1.1) göra det enklare att 
hantera stora mängder information i början av processen. De beskriver samtidigt att 
Felaktiga resultat och bristande logik (4.3.1) kan uppstå om man enbart förlitar sig på 
GenAI, och att detta kräver en kritisk hållning. Flera deltagare betonar Manuell kontroll 
och djupare förståelse (4.3.2) för att inte missa nyanser i materialet. Några deltagare 
lyfter Träningsdata och bias (4.5.1) och påpekar att GenAI kan vara partisk beroende på 
hur den är tränad, vilket påverkar hur informationen bör tolkas. 

4.6.2 Definiera  
Flera deltagare framhåller Kritiskt tänkande och källgranskning (4.3.3) som avgörande 
när man ska precisera och avgränsa problem baserat på insamlad data. Deltagarna 
beskriver Etiska aspekter och ansvarstagande (4.5.2) som en del av arbetet med att 
förstå hur GenAI hanterar information och vilka konsekvenser det kan få om man 
förlitar sig på dess förslag i problemformuleringen. 

4.6.3 Utveckla  
Deltagarna påpekar att Idégenerering och “kickstart” (4.1.2) blir en fördel genom att 
man använder GenAI för att snabbt generera upplägg och idéer. Deltagarna talar om 
Ägandeskap och medskaparrollen (4.2), där Egen prägel och bearbetning (4.2.1) 
betonas för att resultaten inte enbart ska bli en ”produkt av GenAI”. Deltagarna 
beskriver hur Verktyg och medskapare (4.2.2) kan variera beroende på hur aktivt 
designern promptar och vidareutvecklar förslagen. Vissa deltagare menar att Att lära sig 
prata med GenAI (4.4.1) är avgörande för att få relevanta och användbara idéer, och 
flera deltagare uppger att Designverktyg och arbetsprocesser (4.4.2) blir allt viktigare då 
framtidens mjukvaror förväntas inkludera GenAI-funktioner. 

4.6.4 Leverera  
Deltagarna uppger att Felaktiga resultat och bristande logik (4.3.1) kan kvarstå även i 
slutskedet, och att Manuell kontroll och djupare förståelse (4.3.2) kvarstår för att 
säkerställa att det färdiga resultatet är genomtänkt. Deltagarna nämner även Kritiskt 
tänkande och källgranskning (4.3.3) som något de fortsätter med inför leveransen. 
Deltagarna beskriver Etiska aspekter och ansvarstagande (4.5.2) som en viktig aspekt i 
hur man hanterar och presenterar en lösning baserad på GenAI, och flera deltagare 
betonar att ansvaret för slutprodukten alltid ligger hos människan. 

5. Diskussion 
Syftet med denna studie är att undersöka hur UX-designers upplever och resonerar 
kring användningen av GenAI i designprocessen. Genom semi-strukturerade intervjuer 
identifierades både möjligheter och utmaningar kopplade till GenAI, särskilt i dess roll 
som medskapare och dess integration genom Dubbel Diamanten. Deltagarna beskrev 

32 
 



 

hur GenAI kan effektivisera idégenerering och automatisera repetitiva uppgifter, men 
uttryckte samtidigt oro över bias och dess potentiella inverkan på kreativitet. Dessa 
resultat belyser behovet av en kritisk och medveten användning av GenAI för att 
säkerställa att tekniken stärker snarare än underminerar det användarcentrerade 
arbetssättet inom UX-design. 

5.1 Översikt 

Trots att artiklar som Li et al. (2024) och Stige et al. (2024) framhåller GenAI som en 
förändrande kraft i designprocessen, pekar våra resultat snarare mot en mer nyanserad 
bild. Visserligen kan GenAI frigöra tid och effektivisera rutinmässiga arbetsmoment, 
något som i sin tur leder till ökad produktivitet (Chandrasekera et al., 2024; Merritt & 
Zhao, 2021). Samtidigt förblir dess inverkan på just de kreativa delarna av designarbetet 
långt ifrån säkert (Takaffoli et al., 2024). Det är inte säkert att GenAI innebär en 
fullständig förändring inom design, trots potential om effektivisering och 
tidsoptimering. Våra fynd visar att man bör balansera dessa möjligheter med bibehållet 
mänskligt, kritiskt tänkande. Enligt Takaffoli et al. (2024) är denna balansgång svår och 
riskerar att kunskaper kan gå förlorad, vilket också märks i att vissa deltagare 
ifrågasätter om GenAI verkligen är en aktiv medskapare snarare än bara en passiv 
assistent eller verktyg. 

Den befintliga forskningen ger därför en mer nyanserad bild. GenAI kan mycket väl 
effektivisera delar av designprocessen. Men dess påstådda potential att helt förändra 
yrket förfaller enligt vår data en aning överdriven. Istället för att se GenAI som antingen 
helt nödvändig eller bara problematisk, pekar våra resultat på att dess verkliga värde 
ligger i hur den samarbetar med designerns unika förmågor, som kreativitet, strategi och 
empati, vilket GenAI har svårt att ersätta. 

På så sätt öppnar resultaten för framtida studier om hur ett genomtänkt samspel mellan 
människa och GenAI kan berika och utveckla den kreativa arbetsmetodiken inom 
design utan att skada dess kärna. Det är precis denna avvägning mellan teknisk 
effektivitet och mänsklig integritet som, enligt våra slutsatser, kommer att vara 
avgörande för hur GenAI verkligen påverkar designyrket på lång sikt. 

5.1.1 Medskapande och ägandeskap 

Ur ett bredare perspektiv utmanar våra resultat i viss mån de mer entusiastiska 
beskrivningarna av GenAI som en ”aktiv medskapare” (Cai et al., 2023; Chandrasekera 
et al., 2024). Istället uppvisar deltagarnas återhållsamma inställning en tydlig skillnad 
mellan mänsklig och datadriven kreativitet, där GenAI främst ses som ett verktyg som 
kräver både kritisk granskning och medveten styrning. Utifrån detta hamnar våra 
slutsatser nära studier som framhåller en fortsatt kuratorroll för designers, och som 
Feldman (2017) och Lee et al. (2024) menar, att tekniken kan spara tid men inte fullt ut 
ersätta mänsklig förståelse och kreativitet. 
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Att endast ett fåtal deltagare ser GenAI som en genuin medskapare kontrasterar också 
mot forskning som framhåller GenAI som ett framtida partnerskap i designprocessen 
(Cai et al., 2023; Chandrasekere et al., 2024). Deltagarnas skeptiska hållning visar att 
designers kärnkompetens, som innefattar att förstå komplexa sammanhang, ta ansvar för 
kreativa beslut och bevara ägandeskapet över idéutvecklingen, inte kan ersättas av 
GenAI.  

Samtidigt öppnar denna skepsis för reflektion över hur ”prompt design” enligt Li et al. 
(2024) kan bli en viktig kunskap. Med välformulerade instruktioner kan GenAI ge mer 
kvalitativa och kreativa förslag, men detta förutsätter att designern redan besitter 
kunskap att bedöma och vidareutveckla dessa förslag. 

Här uppstår således en avgörande fråga om vad som krävs för att GenAI ska betraktas 
som en likvärdig medskapare. Våra resultat visar att tekniken i dagsläget främst 
fungerar som ett verktyg eller en assistent. Utifrån tidigare studier av Chandrasekera et 
al. (2024) och Kim et al. (2024) framträder en tydlig motsättning mellan GenAI:s 
möjlighet att påskynda idéarbetet och risken för att ett överdrivet beroende av tekniken 
försvagar den mänskliga prägeln i designprocessen. Detta ger stöd åt resonemanget från 
om att GenAI:s potential kan frigöras först när människor aktivt sätter ramarna, kritiskt 
granskar innehållet och slutligen fattar avgörande beslut om vad som ska behållas och 
hur det ska förverkligas. Något som även är i linje med diskussionerna av Feldman, 
(2017) och Lee et al. (2024). 

Våra resultat tydliggör alltså behovet av balans mellan effektivt stöd och bibehållen 
mänsklig kontroll i designprocessen. Trots att litteraturen framhåller GenAI som en 
möjlig framtida partner, visar vår studie att många designers i nuläget värderar 
traditionella moment i skapandeprocessen och upplever att GenAI bör begränsas till 
specifika, avgränsade uppgifter.  

5.1.2 Tveksamheter och risker 

Tidigare studier visar på en grundläggande spänning mellan GenAI:s potential att 
effektivisera kreativa processer (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024); och risken 
att överlämnandet av för mycket ansvar till GenAI faktiskt hämmar designers 
självständiga problemlösningsförmåga (Lee et al., 2024; Li et al., 2024).  

Trots att tidigare studier visar att GenAI kan stimulera nya idéer och variationer, pekar 
våra fynd på tveksamhet om huruvida det verkligen skapar genuin innovation eller bara 
förespråkar standardiserade lösningar. I kontrast till exempelvis Cai et al. (2023), som 
betonar förmågan att inspirera till nytänkande, uttrycker några deltagare i studien oro 
för att denna ”inspiration” i praktiken kan reducera designers egen kreativa reflektion 
och forma en alltför homogen och standardiserad design.  

Att designers i vår studie efterfrågar mer kritisk granskning och medvetenhet kring 
GenAI:s begränsningar går ihop med resonemanget om att promptdesign och mänsklig 
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översyn är nödvändiga för att motverka fel och partiskhet. Vilket även studierna av Li et 
al. (2024) och O’Toole & Horvát, (2024) visar. Det bekräftar den idé som föreslås i 
litteraturen att GenAI måste tolkas som förslag snarare än färdiga sanningar (Lee et al., 
2024). Samtidigt lyfter studiens deltagare en mer grundläggande kritik. De ifrågasätter 
om GenAI över huvud taget kan förstå mänskliga beteenden och känslomässiga nyanser 
i det djup som krävs för användarcentrerad design. Denna mer filosofiska åsikt utmanar 
i sin tur studierna från Cai et al. (2023) och Chandrasekera et al. (2024) som är mer 
positiva till detta. 

Även frågan om homogenisering och ett sämre kritiskt tänkande, som lyfts av Takaffoli 
et al. (2024), får en mer konkret innebörd. Deltagarna i studien uttrycker oro för att 
GenAI uppmanar till snabba lösningar som inte nödvändigtvis är nyskapande eller 
kontextuellt anpassade, vilket är viktigt i användarcentrerad design. Våra fynd pekar 
därför på att GenAI passar bäst för avgränsade och praktiska uppgifter, medan mer 
komplexa designproblem fortfarande kräver mänsklig intuition och djupare eftertanke. 

Fynden från studien betonar också vikten av att själv äga processens mest kritiska 
moment. Denna hållning står i viss kontrast till de mer optimistiska synsätt som 
framhåller GenAI som en potentiell medskapare. I praktiken indikerar våra resultat 
snarare att designers ser GenAI som ett nischat verktyg och där kvalitetsgranskning, 
kontextförståelse och användarnas verkliga upplevelser förblir hårt knutna till mänsklig 
kompetens.  

5.1.3 Tillförlitlighet och bias 

En av de mest framträdande slutsatserna från vår studie är hur osäkerhet uppstår när 
GenAI används för komplexa och känsliga uppgifter. Denna osäkerhet kommer från att 
träningsdata ofta är överrepresenterad i vissa geografiska eller kulturella perspektiv, 
vilket riskerar att skapa snedvridningar eller bias i förslagen. Detta belyser en mer 
grundläggande utmaning inom GenAI, då algoritmerna kan ge en illusion av neutralitet 
samtidigt som de förstärker rådande föreställningar och normer. Studien visar att flera 
deltagare är medvetna om att GenAI genererar svar som bygger på statistiska 
beräkningar snarare än genuin förståelse. Denna dynamik mellan människa och maskin, 
där GenAI ibland tillskrivs en egen intention eller vilja, kan vara problematisk. Weisz et 
al. (2023) beskriver en liknande tendens i sina studier av ”deep fakes”, där visuella och 
textuella material kan vara mycket övertygande men i grunden felaktiga eller 
manipulerade. 

I kontrast till förhoppningen om att GenAI ska fungera som en objektiv problemlösare, 
pekar studien på att designerns förmåga till kritisk granskning och reflektion fortsätter 
att vara central. Detta överensstämmer med Takaffoli et al. (2024), som understryker att 
användare och framför allt UX-designer behöver betrakta GenAI:s output som förslag 
snarare än slutgiltiga sanningar. GenAI kan därmed fungera som en idégenerator för att 
ställa nya frågor och skapa diskussioner. Studien visar däremot att det behövs en 
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medvetenhet om GenAI:s underliggande begränsningar och potentiella problem, snarare 
än att förlita sig på att tekniken är neutral eller heltäckande. 

Ur ett bredare perspektiv visar våra fynd också en växande insikt om hur människa och 
GenAI interagerar i kreativa yrken. När AI-system blir allt mer avancerade, blir frågan 
om ”vem” som egentligen formulerar problemet och tolkar resultatet allt viktigare. Vår 
studie antyder att designers som förstår både styrkorna och svagheterna hos GenAI kan 
använda tekniken på ett sätt som berikar och inte försämrar designprocessen. Samtidigt 
krävs ett löpande arbete med att sätta upp strukturer för ansvar, så att potentiella risker 
för desinformation eller felaktiga slutsatser hanteras i tid (Weisz et al., 2023).  

Bias, etik och kontextuell förståelse kan inte ses som separata frågor vid användning av 
GenAI. Tvärtom formar de en helhetsbild där teknikens förmåga att skapa snabba 
lösningar också kräver en aktiv, reflekterande användare. Vår studie visar att 
UX-designers som håller fast vid en kritisk, användarcentrerad utgångspunkt kan 
omvandla förslag till innovativa och inkluderande designlösningar, förutsatt att man 
hanterar teknikens begränsningar medvetet och ansvarsfullt. 

5.2 GenAI i designprocessen 

Att se GenAI:s roll genom linsen av Dubbel Diamanten ger en överblick av teknikens 
möjligheter och begränsningar, och våra resultat tyder på ett större mönster än enbart 
effektivitet i enskilda faser. GenAI:s förmåga att strukturera stora datamängder och 
inspirera till nya perspektiv kan tolkas som en växande förändring, där AI-verktyg 
alltmer integreras i kreativa arbetsflöden (Kim et al., 2024; Li et al., 2024). Samtidigt 
blir bristen på djupare kvalitativ förståelse av användarkontexten ett återkommande 
tema både i befintlig forskning som Lee et al. (2024) och Saadi & Yang, (2023), och i 
vår empiriska undersökning. 

Till skillnad mot tidigare litteratur som Chandrasekera et al. (2024) och Li et al. (2024) 
som framhäver GenAI:s potential att automatisera och förstärka designprocessens tidiga 
analysmoment, betonar våra deltagare att denna automatisering inte nödvändigtvis leder 
till mer träffsäkra eller användarcentrerade insikter. Det uppstår därmed en intressant 
motsägelse. Medan tekniken kan filtrera och presentera insikter effektivt, riskerar 
designers att förlora djup och mänsklig närvaro i processen. Saadi & Yang (2023) menar 
också att AI-genererade resultat måste sättas i en mänsklig kontext för att inte förlora 
relevans. 

När vi sätter våra fynd i ett större sammanhang framgår det tydligt att GenAI:s styrka 
ligger hos tidsbesparingen i vissa delar av designprocessen, särskilt i fasen Utforska där 
en bred variation av förslag kan genereras. Denna aspekt uppmärksammas också av 
O’Toole & Horvát (2024), som beskriver hur GenAI kan fungera som idégenerator för 
kreativt nytänkande. Våra resultat belyser samma utmaningar som Stige et al. (2024) 
och Takaffoli et al. (2024) nämner, att när användare ger GenAI överdriven tillit eller 
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när rekommendationerna tas för givna, riskerar mänsklig inlevelse och kritisk reflektion 
att försvagas. 

Studien aktualiserar också frågan om huruvida GenAI kan ersätta centrala 
designaktiviteter, såsom prototypframtagning och validering. Här råder en 
överensstämmelse mellan vår studie och tidigare forskning: teknikens förmåga att 
generera idéer eller snabba utkast är tydlig (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024). 
Däremot krävs en mänsklig kreativitet och direkt interaktion med användare för att 
förfina och förstå användarupplevelser på ett djupare plan (Lee et al., 2024). Även om 
viss forskning som Stige et al. (2024) och Sun et al. (2024) pekar på möjligheter med 
AI-stödd validering, framträder det i vår empiri att denna del förblir ett i huvudsak 
mänskligt ansvar. Det kan jämföras med Lee et al. (2024), som framhåller att AI:s 
analyser behöver tolkas och kompletteras för att inte missa subtila nyanser. I ett bredare 
perspektiv tycks GenAI fungera bäst när dess roll är tydligt definierad som ett 
stödjande, snarare än ersättande verktyg.  

5.3 Framtiden för UX-design och GenAI 

Studiens resultat visar en spänning mellan höga förväntningar och oro, vilket är vanligt 
när ny teknik introduceras i kreativa yrken (Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). 
GenAI kan effektivisera arbetet genom att ta över tråkiga uppgifter och hantera stora 
datamängder (Lee et al., 2024; Li et al., 2024). Samtidigt enligt flera deltagare är det 
osannolikt att GenAI generellt ersätter människor, men de anställda som inte lär sig att 
utnyttja tekniken för att effektivisera sitt arbete riskerar att bli utbytta. 

I kontrast till tidigare vågor av teknisk innovation, där uppgifter ofta flyttats från 
analoga till digitala verktyg utan att nödvändigtvis förändra själva yrkesrollen i 
grunden, tycks GenAI väcka frågor om designarbetets själva kärna. Flera källor, bland 
annat Lee et al. (2024) och Takaffoli et al. (2024), visar att en designers mest värdefulla 
egenskaper är empati, kontextförståelse och förmågan att förena olika användares unika 
behov. Dessa studier bekräftar även att dessa kvaliteter inte enkelt kan automatiseras, 
vilket understryker vikten av den mänskliga faktorn i designarbetet. Våra 
intervjuresultat stödjer denna syn, men pekar samtidigt på en realitet där designers 
förväntas komplettera sin kompetens med GenAI-relaterad förståelse och kompetens. 

Det kan uppstå en risk för det som en av våra deltagare menar bli en fragmentering av 
UX-rollen. UX-designers förväntas hantera allt från användarstudier och 
prototyputveckling till programmering och AI-baserad dataanalys. Detta ligger i linje 
med en bredare trend inom designyrket att integrera flera kunskaper (Kim et al., 2024). 
Studiens resultat understryker den mentala utmaningen i att ställa högre och alltmer 
skiftande krav på varje designer 

På grund av denna komplexitet verkar det inte troligt att designyrket skulle försvinna 
inom en överskådlig framtid. Som tidigare studier som Bordas et al. (2024) och Lee et 
al. (2024) framhåller pekar på att GenAI blir ett komplement snarare än en ersättare, 
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särskilt när det gäller uppgifter som innefattar mänsklig förståelse och sociala aspekter. 
Vår studie visar hur deltagarna, trots viss oro, ändå ser potentialen i att lägga mindre tid 
på rutinuppgifter och istället fokusera på det som gör designyrket unikt, att skapa 
meningsfulla lösningar för verkliga människor. 

Man kan betrakta denna utveckling som en del av designyrkets ständiga omvandling. 
Varje tekniksprång har väckt diskussioner om var mänskliga unika värde ligger (Saadi 
& Yang, 2023). Vår studie stödjer den övergripande bild som litteraturen målar upp. 
Även om uppgifter förändras, kvarstår en grundläggande mänsklig aspekt i 
designarbetet som inte kan ersättas av GenAI. Denna mänskliga aspekt är central för 
användarcentrerad design, vilket i förlängningen gör att GenAI bäst ses som ett 
hjälpmedel i designprocessen, snarare än som en fullständig ersättare. 

Studien visar att GenAI, genom att automatisera rutinuppgifter och hantera stora 
datamängder, frigör tid för designers att fokusera på de kreativa och strategiska 
aspekterna av sitt arbete. Även om tekniken snabbt kan generera strukturerade idéer och 
nya perspektiv, är det avgörande att dessa kompletteras med en djup kontextförståelse, 
empati och kritiskt tänkande, egenskaper som är unikt mänskliga. På så sätt kan GenAI 
fungera som ett värdefullt stöd, där balansen med mänskligt omdöme stärker 
designprocessen och banar väg för innovativa lösningar på framtida utmaningar. 

6. Slutsats 

En samlad bedömning utifrån studiens resultat är att generativ AI tillför värdefull hjälp 
under designprocessens inledande och utforskande skeden, i synnerhet när många idéer 
ska tas fram eller stora datamängder behöver analyseras. Studiens empiri som gjorts 
visar att GenAI kan automatisera rutinuppgifter, skapa förslag på designlösningar och 
ge inspiration i de mer öppna, ”divergerande” faserna (upptäck och utveckla) av Dubbel 
Diamanten. Därigenom sparas tid och energi som designers istället kan lägga på mer 
strategiska och konceptuella delar av arbetet. 

Samtidigt framgår att GenAI inte förstår den djupa kontexten bakom användarens 
situation eller de krav och begränsningar som styr designlösningar. Det gör att GenAI 
har svårt att stödja designers i de ”konvergerande” faserna (definiera och leverera), där 
mänsklig expertis och empati är centrala. För att lösningarna verkligen ska fungera i 
praktiken krävs manuella granskningar, iterativa tester och användarfeedback. 

Designers uttrycker även oro för att överdriven tillit till GenAI kan minska den egna 
kreativiteten och den kritiska förmågan. Vissa upplever en risk för att designarbete 
standardiseras om man förlitar sig för mycket på GenAI:s förslag. Frågor om bias och 
etiska perspektiv är också återkommande, eftersom GenAI hämtar sina förslag från en 
viss träningsdata, finns en risk att stereotyper eller felaktig information förstärks. 
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Trots dessa begränsningar är slutsatsen att GenAI kan vara ett komplement i 
designprocessen. När repetitiva moment automatiseras, frigörs mer tid för det mänskligt 
unika: att förstå användarna på djupet, ta etisk hänsyn och fatta medvetna beslut. På så 
sätt kan GenAI fungera som en idégenerator för nytänkande designlösningar, förutsatt 
att designers behåller ett aktivt ansvar som ”kuratorer” och fortsätter utveckla sin 
kompetens. Med anledning av forskningsfrågan, 'Hur resonerar UX-designers kring 
användningen av generativ AI i designprocessen?', visar resultaten att designers ser AI 
som ett värdefullt verktyg i de divergerande faserna i Dubbel Diamanten men samtidigt 
insisterar på en kritisk, mänsklig närvaro i de konvergerande momenten. För att 
ytterligare fördjupa förståelsen för hur GenAI integreras i designprocessen bör 
intervjubaserade insikter kompletteras med direkta observationer av designteam i 
praktiken, vilket kan möjliggöra en detaljerad analys av hur tekniken används i de olika 
faserna. Samtidigt, med tanke på den oro som finns kring partiskhet, felaktiga resultat 
och risken för minskat kritiskt tänkande, är det avgörande att genomföra studier 
inriktade på att utveckla metoder och riktlinjer för att identifiera, motverka och hantera 
dessa risker i praktiken. 

6.1 Samhällsrelevans 

Studien belyser hur UX-designers resonerar kring användningen av GenAI och visar 
därmed teknikens genomgripande påverkan på samhället. Genom att analysera både de 
kreativa möjligheter som GenAI möjliggör och de etiska dilemman som uppstår vid 
dess tillämpning, bidrar studien med en värdefull insikt i hur teknologiska framsteg kan 
balanseras med ett kritiskt, mänskligt omdöme. I en tid där digitala lösningar alltmer 
integreras i vardagslivet, påverkar GenAI inte bara hur vi interagerar med teknik utan 
även hur vi formar våra sociala och kulturella miljöer. Detta innebär att de metoder och 
strategier som utvecklas inom UX-design inte enbart bidrar till att skapa innovativa 
produkter och tjänster, utan även spelar en avgörande roll i att forma det digitala 
samhälle vi lever i. 

Samtidigt som studien lyfter fram de tekniska möjligheterna, belyser den också de 
etiska utmaningarna, såsom riskerna för bias och andra oönskade konsekvenser, vilket 
understryker vikten av att använda tekniken på ett ansvarsfullt sätt. Genom att integrera 
en etisk dimension i designprocessen bidrar studien till den bredare samhällsdebatten 
om hur vi kan säkerställa att teknologiska innovationer leder till hållbara, inkluderande 
och socialt rättvisa lösningar. Detta är av stor relevans ur ett samhällsperspektiv, 
eftersom den snabba digitaliseringen ställer höga krav på hur vi både utvecklar och 
tillämpar ny teknik. 

Genom att visa hur UX-design kan fungera som en brygga mellan tekniska innovationer 
och praktisk tillämpning i vardagen, understryker studien att utvecklingen av digitala 
lösningar måste förenas med en medvetenhet om sociala och etiska frågor. Detta medför 
att studiens insikter inte bara är viktiga för dagens teknikutveckling, utan även för att 
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möta framtidens utmaningar där tekniken måste tjäna både individens och samhällets 
bästa. 
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Bilagor 
 

Intervjuguide 
Intro 

1.​ Introducera oss och vad vi skriver om 
2.​ Meddela om att intervjuperson har rätt att avbryta när den vill 
3.​ Be om muntligt tillåtande att spela in.. 
4.​ Vill personen berätta något om sig själv? 

______________________________________________________ 
1.​ Introduktion och bakgrund 
1.​ Hur gammal är du? 
2.​ Vilken är din utbildningsnivå? 
3.​ Vad är din nuvarande yrkesroll, inklusive din exakta jobbtitel? 
4.​ Hur många års erfarenhet har du? 
5.​ Kan du beskriva din typiska roll i en designprocess?  

______________________________________________________ 

2.​ Generella frågor om deras bakgrund som UX-designer (hur de 
jobbar, hur deras generella designprocess ser ut)  

1.​ Hur ser en typisk arbetsdag ut för dig? 
2.​ Vill du dela med dig av vad du arbetar med idag?  
3.​ Hur ser din typiska designprocess ut? 

a.​ Vilka moment och metoder ingår i din designprocess? 
______________________________________________________ 

3.​ Deras attityder/känslor kring GenAI 
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1.​ Hur skulle du definiera Generativ AI?  
2.​ Hur ser du på användningen av GenAI? 
3.​ Vad är dina spontana tankar kring GenAI? 
4.​ Hur känner du inför framtiden med GenAI? (Orolig, skeptisk, entusiastisk, etc.) 

______________________________________________________ 

4.​ Övergripande känslor och tankar kring GenAI  
●​ Vilka skulle du säga är de största styrkorna med GenAI? 
●​ Vilka är nackdelarna eller svagheterna? 
●​ Kan du ge exempel på några av de styrkor eller svagheter?  
●​ Vilket typ av stöd eller typ av output förväntar du dig att GenAI kan ge? 

○​ Är det primärt för att generera visuella förslag, text, research-insikter eller något 
annat?​  

●​ Hur ser du på GenAI som en “medskapare” i designprocessen? 
○​ På vilka sätt upplever du att AI kan inspirera eller komplettera dina förmågor 

eller färdigheter?  
○​ Hur ser du på balansen mellan mänsklig kreativitet och AI-genererade 

lösningar? 
○​ Kan du ge exempel? 

●​ Vilka är de största utmaningarna du upplever, eller föreställer dig, med att integrera 
GenAI i din designprocess? 

●​ Tror du det finns risk för överdriven tillit till AI-förslag eller att mänsklig kompetens 
åsidosätts?  

○​ Hur/varför? Ge exempel? 
●​ Hur hanterar du aspekter kring bias och datasekretess vid användningen av GenAI? 

○​ Vilka etiska överväganden anser du vara viktigast att ta hänsyn till? 
●​ Hur säkerställer du att AI-genererade insikter och designförslag är relevanta och 

användarcentrerade? 
●​ I vilka situationer skulle du INTE använda GenAI? 

______________________________________________________ 

5.​ Erfarenheter kring GenAI 
a.​ (Om använt) Hur de har använt GenAI i deras arbeten 
1.​ Hur har du använt GenAI i ditt arbete? 
2.​ I vilka faser av designprocessen använder du GenAI? 

a.​ Exemplifiera om det behövs - research, definition av data, prototyping, etc.,. 
3.​ Kan du ge ett konkret exempel på hur du använt GenAI i ett projekt – vad blev bra och 

vilka utmaningar uppstod? 
4.​ Kan du berätta lite mer om eventuella GenAI verktyg du har använt i din 

designprocess? 
a.​ VIlka typer av GenAI-verktyg använde du? Ex. Figma plug-ins, ChatGPT, 

Midjourney, etc 
5.​ Har du upplevt att GenAI har förändrat hur du ser på din egen designroll? 
6.​ Har du arbetat med kollegor som använt GenAI och hur har det påverkat arbetssättet? 

a.​ Kan du ge ett exempel? 
7.​ Hur ofta använder du GenAI? 

______________________________________________________ 
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b.​ (Om ej använt) Hur de ser på användningen och tillämpningen 
av GenAI i deras arbeten 

1.​ Varför har du inte testat/använt GenAI i dina UX-designarbeten? 
a.​ Vilka är de främsta faktorerna?  

2.​ Om du inte har använt GenAI ännu, vad skulle krävas för att du skulle känna dig 
bekväm att börja? 

3.​ Har du arbetat med kollegor som använt GenAI och hur har det påverkat arbetssättet? 
a.​ Kan du ge ett exempel? 

______________________________________________________ 
6.​ Avslutande tankar och reflektioner 
1.​ Om du tänker på UX-designerns roll i framtiden, hur tror du att relationen mellan 

människa och GenAI kommer att utvecklas? 
a.​ Vilka färdigheter kommer vara viktiga att utveckla hos framtidens designers? 
b.​ Vilka färdigheter tror du blir avgörande för en UX-designer som arbetar med 

AI? 
2.​ Hur ser du på rollen som UX-designer om 5–10 år? 
3.​ Finns det något vi inte har pratat om som du tycker är viktigt? 
4.​ Har du några övriga reflektioner om GenAI och UX-design? 
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