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Sammanfattning

Detta arbete undersoker hur UX-designers resonerar kring anvindningen av generativ
Al 1 designprocessen. Studien anviander ramverket Dubbel Diamanten for att strukturera
designprocessen, det mdjliggor en organiserad analys av var och hur GenAl anvénds.
Genom en kvalitativ ansats med litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer
framtrader en komplex bild dar GenAl bade stodjer och utmanar traditionellt
designarbete. Resultaten visar att GenAl har storst potential i de utforskande,
divergerande faserna dir tekniken kan automatisera repetitiva uppgifter, generera
kreativa idéer och effektivt analysera stora dataméngder. I dessa faser frigors tid for mer
strategiska och konceptuella moment. Daremot saknar GenAl den djupa kontextuella
forstaelse som kréavs i de mer konvergerande faserna ddr ménsklig expertis och
forstaelse ar avgorande. Designers uttrycker ocksa oro for tillforlitlighet, bias och risken
att forlita sig for mycket pd GenAl, vilket kan leda till minskad kreativitet och sdmre
kritiskt tinkande. Etiska aspekter kring bias dr centrala, vilket understryker behovet av
att designers behiller 4gandeskap och ansvar for sina 16sningar. Studien visar att dven
om GenAl erbjuder vérdefulla verktyg for att effektivisera och inspirera
designprocessen, maste designers aktivt behalla sitt kreativa och kritiska omdome samt
ett tydligt ansvar for sina designlosningar.
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Abstract

This study explores how UX designers reason about the use of generative Al 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 GenAl is used.
Through a qualitative approach combining a literature review and semi-structured
interviews, a complex picture emerges where GenAl both supports and challenges
traditional design work. The results show that GenAl 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, GenAl 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 GenAl, 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 GenAl 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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Denna studie hade inte varit mojlig utan stodet frén flera personer som vi vill rikta vart
varmaste tack till.

Forst och framst vill vi uttrycka var tacksamhet till var handledare, Amanda Aberg, for
hennes virdefulla vigledning, insiktsfulla feedback och stdd genom hela processen.
Hennes engagemang och bakgrund inom UX-design har varit ovarderligt for att
utveckla och fordjupa denna studie. Vi vill ocksé rikta ett stort tack till de
intervjudeltagare som generdst delat med sig av sina erfarenheter och perspektiv. Ert
deltagande har gett studien en djupare forstaelse och relevans, och vi uppskattar den tid
och det engagemang ni lagt ner for att bidra till vart arbete.

Slutligen vill vi tacka alla andra som pé olika sitt har hjélpt oss under arbetets ging,
vare sig det har varit genom diskussioner, feedback eller stod i processen. Er hjélp har
varit ovirderlig och vi dr tacksamma for ert engagemang.

Tack!

Halmstad, 2025-03-28

Adde Lundberg Albin Lindqvist
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1. Introduktion

Under de senaste decennierna har digitalisering och tekniska innovationer blivit en del
av samhéllsutvecklingen (Feuerriegel et al., 2024; Merrit & Zhao, 2021). Digitala
hjdlpmedel som mobil- och webbaserade tjdnster har férdndrat hur ménniskor
kommunicerar, konsumerar och séker information, vilket i sin tur har forandrat
minniskors bettendemdnster och sétt att leva, arbeta och integrera med varandra
(Feuerriegel et al., 2024; Turel et al., 2021).

Idag ar allt fler produkter och tjénster digitala och konkurrensen om anvéndarnas tid,
uppmirksamhet och fortroende dr hard (Merritt & Zhao, 2021). For att lyckas 1 denna
konkurrens maste organisationer och foretag utveckla héllbara, inkluderande och
anvéndarvénliga 16sningar (Strom & Vendel, 2015). Hallbarhet i detta fall handlar inte
enbart om miljéfrdgor, utan inkluderar dven aspekter som jdmlikhet och tillgdnglighet,
vilket stdller hoga krav pd hur digitala tjanster designas (Cardoso & Clarkson, 2012;
Weisz et al., 2024).

Samtidigt pagér en global diskussion kring hur teknikens mdjligheter ska balanseras
mot risker kopplade till social rittvisa och hallbarhet (Guterres, 2020). Forskare
framhéller att tekniken i sig inte dr 16sningen, utan att framgéng bygger pd manniskors
formaga att anvanda tekniken pa ett ansvarsfullt sétt (Li et al., 2024).
Anvindarupplevelsen (UX) spelar hir en central roll, eftersom vél genomténkta digitala
16sningar kan sénka trosklar och bidra till ett mer inkluderande samhélle (Kim et al.,
2024; Merrit & Zhao, 2021). UX-design &r en iterativ process dér designers
kontinuerligt samlar in och analyserar information om anvidndarnas behov och
upplevelser for att utveckla béttre produkter och tjanster (Kim et al., 2024; Takaffoli et
al., 2024). Digitala applikationer som utvecklas med anvéndarcentrerade strategier kan
skapa mer intuitiva och tillgangliga 16sningar, vilket stirker bade anvindarupplevelsen
och sambhillelig inkludering (Stige et al., 2024).

P& senare ar har artificiell intelligens (Al) fétt stor uppméarksamhet som en teknik med
betydande potential inom manga sektorer (Di Battista et al., 2023). Specifikt har
Generativ Al (GenAl), en ny generation av Al som kan skapa nytt innehdll och anpassa
sig efter anvindarens individuella behov, framstatt som sirskilt lovande (Bordas et al.,
2024; Takaffoli et al., 2024). GenAl kan komma att omforma bade arbetsmetoder och
sjdlva forstaelsen av vad en “bra” anvindarupplevelse dr (Kim et al., 2024; Stige et al.,
2024). Dessutom péaverkar Al bade samhélle och ekonomi, vilket medfor att manskliga
interaktioner omformas, vilket i sin tur understryker vikten av kritisk granskning av vart
forhéllande till tekniken (Kim et al., 2024)

Den snabba utvecklingen av GenAl sker emellertid inom ett ssmmanhang dér kraven pé
hallbarhet, etik och ansvar ar hog (Kim et al., 2024). Fragor om etiska aspekter blir allt
viktigare vid anvdndningen av GenAl, dir riskerna for att forstarka befintliga bias stér 1
centrum (Kim et al., 2024). Med allt storre integration av Al dr det dérfor viktigt att
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omvirdera hur ménniskor och Al samexisterar (Chandrasekera et al., 2024). Darfor bor
utvecklare, designers och beslutsfattare samarbeta for att sékerstilla att tekniska
framsteg gagnar badde manniska och miljo, snarare dn skadar (Cai et al., 2023).

Utifran dessa perspektiv blir det relevant att undersdka hur tekniken konkret paverkar
arbetsmetoder och processer inom UX-design. Denna frédga kan anses viktig eftersom
UX-design fungerar som en brygga mellan teknikutvecklingen och ménniskors faktiska
anviandning, ddrmed &r frdgan central 1 den fortsatta digitala och samhélleliga
utvecklingen (Bordas et al., 2024; Li et al., 2024; Stige et al., 2024).

1.1 UX-design i en tid med Generativ Al

Forskning visar att GenAl kan ha positiva effekter pa UX-designers arbete genom att
underlitta tidskravande uppgifter som analyser och idégenerering, vilket kan frigora tid
och resurser for mer strategiskt och konceptuellt arbete (Cai et al., 2023; Chandrasekera
et al., 2024). GenAl kan exempelvis anvindas fOr att generera 1gupplosta prototyper
eller analysera stora textméngder, vilket later designern fokusera pa att utvirdera och
forbattra idéer (Chandrasekera et al., 2024; Li et al., 2024). GenAl:s potential innebar
ddrmed att den skulle kunna ersétta repetitiva och manuella uppgifter i designprocessen,
vilket frigdr tid att fokusera pa andra moment (Chandrasekera et al. 2024; Li et al.,
2024). Detta kan innebdra att GenAl alltmer blir en medskapare snarare én enbart ett
verktyg for beslutsstod (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024).

Trots fordelarna dr implementeringen av GenAl 1 UX-design forenad med flera
utmaningar och risker (Kim et al., 2024). Det saknas idag tydliga riktlinjer och
beprovade metoder for hur Al-baserade verktyg bor integreras i en anviandarcentrerad
designprocess (Takaffoli et al., 2024). Det finns dven en oro for att ett alltfor starkt
beroende av Al-genererade idéer kan minska ménsklig kreativitet och kritiskt tinkande
(Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Utover detta lyfter flera studier fram etiska
fragor kring GenAl och risker med partiskhet (bias). Eftersom GenAl ofta trénas pa
bristfillig eller snedfordelad data kan befintliga stereotyper forstirkas snarare dn
utmanas (Popescu & Schut, 2023; Weisz et al., 2023). Risken finns ocksé for GenAl att
generera felaktig eller missvisande innehéll (Asatiani et al., 2020; Feuerriegel et al.,
2024).

Trots den védxande forskningen finns fortfarande en betydande kunskapslucka nér det
géller hur UX-designers faktiskt anvdnder och forhaller sig till GenAl i sitt dagliga
arbete. Manga studier beskriver teknikens mojligheter och dess risker, men det saknas
praktiskt forstéelse for hur anvindarcentrerade designprocesser paverkas av tekniken i
verkliga sammanhang (Lee et al., 2024; Stige et al., 2024).

Med detta som utgangspunkt blir det relevant att undersoka hur designprocesser kan och
bor anpassas ndr GenAl blir en alltmer integrerad del av arbetet. Det handlar inte bara
om att forstd vad tekniken kan erbjuda, utan ocksd hur den bést anvinds for att behélla



designens anvéndarcentrerade och etiska kidrna. Genom att undersdka UX-designers
egna erfarenheter och resonemang kan man hitta viktiga insikter om hur olika
designfaser paverkas, samt hur potentiella risker och utmaningar effektivt kan hanteras
(Bordas et al., 2024; Saadi & Yang, 2023)

1.2 Syfte och forskningsfraga

Mot denna bakgrund &r syftet med denna studie att undersoka hur UX-designers sjidlva
resonerar kring och upplever anvindningen av GenAl i designprocessen. Studien anser
att fnga in olika perspektiv, erfarenheter och framtidsperspektiv. Med hjélp av
ramverket Dubbel Diamanten menar studien att undersoka de olika faser av
designprocessen dir GenAl visar pa badde moéjligheter och utmaningar. Samt identifiera
vilka forutsattningar som krévs for att GenAl ska kunna fungera som ett vardefullt stod.
For att uppné detta formuleras foljande forskningsfraga:

Hur resonerar UX-designers kring anvindningen av generativ Al i designprocessen?

Dubbel Diamanten inkluderas inte i fragestédllningen eftersom den framst anvinds som
ett analysverktyg. Genom att tillimpa ramverket i analysen blir det mojligt att
organisera och strukturera datan pa ett sétt som tydliggor olika faser i designprocessen.

2. Litteraturstudie

2.1 UX-design

UX-design handlar om att skapa produkter och tjdnster som &r anvéndbara och intuitiva
(Kim et al., 2024; Li et al., 2024). UX-design representerar det virde anvidndare
upplever nér de interagerar med en produkt eller tjanst (Chromik et al., 2020; Kim et al.,
2024). For att uppna det behover en UX-designer forstd och beakta anvindarnas
beteenden, mél och forvintningar genom hela designprocessen, ofta genom en iterativ
arbetsmetod (Kim et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). UX-design kan ddrmed betraktas
som en holistisk process som omfattar hela anvandarupplevelsen, fran forvéntningar
fore anvéndning, genom den faktiska interaktionen, till upplevelsen efterdt (Graser et
al., 2024; Stige et al., 2024). I praktiken omfattar UX-design ocksa en rad olika element
och leveranser, sdisom anvédndargrianssnitt (Ul), prototyper och anvédndarundersokningar,
vilket tillsammans bidrar till att skapa en genomténkt anvindarupplevelse (Li et al.,
2024; Stige et al., 2024). For att processen ska leda till anvéndarvénliga 16sningar kravs
vigledning av etablerade designprinciper (Weisz et al., 2024). Dessa principer fungerar
som riktlinjer for att sidkerstilla att produkter och tjanster inte bara dr funktionella, utan
ocksé intuitiva, tillgédngliga och engagerande for anvindarna (Lee et al., 2024; Stige et
al., 2024).



2.2 Designprocesser

Designprocesser utgor grunden for att utveckla anvindarcentrerade produkter och
tjdnster genom att tillimpa etablerade designprinciper och metoder (Lee et al., 2024;
Merritt & Zhao, 2021). For att ge arbetet en tydlig struktur anvinds 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
mojliggdr inte bara en organisering av tidigare forskning och resultat, utan erbjuder
dven en virdefull ram for att analysera hur GenAl implementeras i de olika faserna och
hur dess anviandning paverkar traditionella metoder och principer (Lee et al., 2024).

2.2.1 Dubbel Diamanten

Figur 1 - Dubbel Diamanten, skapad av forfattarna med inspiration frén Cai et al. (2023), Engmann et al.
(2024), och Lee et al. (2024).

Ramverket Dubbel Diamanten dr vilkdnt inom anvéndarcentrerad design, vilket &dr
centralt for UX-design (Lee et al., 2024). Det bestar av fyra faser: upptéck, definiera,
utveckla och leverera, dér processen ar iterativ och pendlar mellan divergerande och
konvergerande tinkande (se Figur 1) (Cai et al., 2023; Engmann et al., 2024; Lee et al.,
2024). Divergerande tinkande innebér att oppna upp for manga mojliga perspektiv och
alternativa 16sningar, medan konvergent tinkande handlar om att analysera och
avgréansa alternativen for att ndrma sig en tydlig och genomforbar 16sning (Engmann et
al., 2024; Popescu & Schut, 2023).

I forsta fasen, upptéck, samlas information genom anvéndarstudier, datainsamling och
problemanalys for att forstd anvindarbehov och kontext (Engmann et al., 2024; Lee et
al., 2024). Fokus ligger pa anvéndarcentrering, inspiration och utforskning, dar
designers samlar in data, identifierar anvdndarbehov och studerar problemet ur olika
perspektiv (Kim et al., 2024; Lee et al., 2024). Har anvinds divergerande tdnkande for
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att utforska olika perspektiv och identifiera relevanta variabler som paverkar
problemomrédet, vilket motsvarar den forsta divergerande fasen i Dubbel Diamanten
(Cai et al., 2023).

Insikterna analyseras direfter med ett konvergerande tinkande i andra fasen, definiera,
for att tydligt definiera problemet, dess begridnsningar och mélsittningar (Cai et al.,
2023; Engmann et al., 2024). Har smalnas perspektivet av for att tydligt formulera
designproblemet, med sirskild fokus pa problemdefinition och identifiering av
begrinsningar (Cai et al., 2023; Engmann et al., 2024). Detta resulterar i en tydlig
problemstillning, en specificerad malgrupp och identifierade teman som skapar en
stabil grund for fortsatta designbeslut, vilket speglar den konvergenta fasen i figur 1 dir
problemet konkretiseras och riktas mot en 16sning (Cai et al., 2023; Engmann et al.,
2024).

Nar problemdefinitionen &r tydlig 6vergar processen till tredje fasen, utveckla, déar fokus
ar att skapa 16sningsforslag genom kreativa metoder som brainstorming, skissning och
laguppldsta prototyper genom ett divergerande tdnkande (Cai et al., 2023; Engmann et
al., 2024; Lee et al., 2024). I denna fas handlar det om att generera och testa olika
16sningsforslag genom kreativ utforskning, flexibilitet och anvindbarhet (Engmann et
al., 2024; Lee et al., 2024). Fokus ligger pa en bredd av idéer och designalternativ som
kan anpassas till olika anvandarbehov (Lee et al., 2024). Malet ar att utforska olika
designmdjligheter for att sdkerstélla att 16sningarna kan anpassas till anvindarnas behov
(Lee et al., 2024). Denna fas motsvarar den andra divergerande fasen i ramverket, dér
malet &r att utforska mojliga 16sningar och anpassa dem efter anvandarnas behov.

Den avslutande fasen handlar sedan om att forbéttra 16sningarna genom utvérderingar
och iterationer (Engmann et al., 2024; Lee et al., 2024). Hér anvinds ett konvergerande
tankande for att forfina och testa prototyper med anvindare, dér syftet ar att undersoka
16sningens genomforbarhet och smalna av till en fardig 16sning (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, innebir det att designprocesser
som Dubbel Diamanten, samt principer och metoder utmanas och omformas, sérskilt i
ljuset av den snabbt vixande integrationen av GenAl (Stige et al., 2024; Verganti et al.,
2020). For att forsta denna forandring kravs déarfor en ndrmare definition av Al och en
undersokning av hur teknologin fordndrar designprocesser.

2.3 Artificiell Intelligens

For att forsta Al:s paverkan pa design och hur den omformar processer, principer och
metoder dr det vardefullt att forst klargora vad Al faktiskt innebér och hur den har
utvecklats fran prediktiva till generativa metoder (Verganti et al., 2020). Al kan i1 korthet
beskrivas som datorbaserade system som utfor uppgifter vilka normalt sett kraver
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ménsklig intelligens, exempelvis att tolka data eller fatta beslut (Lee et al., 2024). Al ar
idag ett snabbt vixande filt som paverkar flera branscher, diribland design (Kim et al.,
2024; Stige et al., 2024). Historiskt har Al frdmst anvénts i prediktiva sammanhang, dar
algoritmer trinas for att identifiera monster i stora dataméngder for att sedan gora
klassificeringar eller forutsdgelser (Kim et al., 2024; Weisz et al., 2024). Detta
mojliggor allt fran spamfiltrering till rekommendationssystem (Weisz et al., 2024).

Utvecklingen tog fart i takt med att bdde hardvaran och tillgangen till stora dataméngder
forbéttrades, vilket banade véig for mer avancerade Al-16sningar (Asatiani et al., 2020;
Jin et al., 2021). Dessa anvinds idag for att hantera omfattande datamingder, stodja
beslutsfattande och effektivisera tjanster (Asatiani et al., 2020). P4 senare tid har dock
Al tagit en ny riktning i form av GenAl, som inte enbart analyserar data utan dven
skapar eget innehdll (Feuerriegel et al., 2024; Muller et al., 2022). I stéllet for att
klassificera eller forutsdga information anvdander GenAl omfattande dataméngder for att
generera text, bilder, ljud och mer (Bordas et al., 2024; Cai et al., 2023). Detta skifte
innebdr att Al inte langre bara fungerar som ett passivt analysverktyg, utan dven som en
aktiv medskapare som kan bidra med idéer och designforslag pé ett ndstan méanskligt
sitt (Feuerriegel et al., 2024). Till skillnad fran prediktiva modeller, som levererar
etiketter eller sannolikheter, strdvar en generativ modell efter att terskapa och variera
innehall fran trdningsdatan, och pa sa sitt producera nagot nytt (Bordas et al., 2024;
Feuerriegel et al., 2024). Denna generativa formaga ger GenAl 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 traningsdatan
kan forstirkas och reproduceras (Popescu & Schut, 2023).

I [juset av dessa mdjligheter och utmaningar blir det uppenbart att Al, och framfor allt
GenAl, inte bara &r ytterligare ett verktyg, utan en teknologi som kan foréndra
designomradet i grunden (Feuerriegel et al., 2024; Stige et al., 2024). Med denna
forstaelse for Al:s utveckling och potential blir det darfor centralt att undersoka hur
GenAl pdverkar UX-design (Bordas et al., 2024). I kommande avsnitt fordjupas
diskussionen kring hur UX-designers forhaller sig till GenAl och vilka konsekvenser
detta far for bade processen och slutresultatet.

2.4 GenAl och UX-design

Traditionellt dr processer, principer och metoder flexibla och anpassas efter
anvindarbehov och kontext (Li et al., 2024; Stige et al., 2024). Inférandet av GenAl har
dock blivit en transformerande faktor som kan fordndra delar av designprocessen (Li et
al., 2024; Stige et al., 2024). Genom att betrakta designprocessen utifran Dubbel
Diamanten blir det tydligt att GenAl inte bara har potential att fordndra processen, utan
aven skapar nya mdjligheter for kreativitet och samspel mellan ménniska och GenAl
(Chandrasekera et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Ett exempel pa detta dr hur GenAl
kan snabbt generera innehéll, vilket gor det mojligt for designers att iterera genom flera
idéer, istdllet for att 14gga tid pd att visualisera varje enskild idé (Cai et al., 2023).
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GenAl-verktyg som ChattGPT kan vara vérdefulla for att analysera data och identifiera
kérnproblem (Miller, 2023). GenAl kan exempelvis sortera och kategorisera data den
matas med for att sedan ge strukturerade forslag till designern (O’ Toole & Horvat,
2024). UX-designers upplever ddremot att befintliga GenAl-verktyg har ménga brister
och inte ar tillrdckligt anvandbara for deras &ndamal (Takaffoli et al., 2024). Vilket kan
bero pé att verktygen inte dr allmént tillgdngliga, okénda eller att man inte vet hur de
ska anvindas (Takaffoli et al., 2024). Samtidigt lyfts frdgor kring risken att designers
forlitar sig alltfor mycket pa GenAl, vilket kan leda till férsédmrade traditionella
designfardigheter (Li et al., 2024). Det kan exempelvis vara brist pa kritiskt tinkande
och en risk for homogenisering av design (Takaffoli et al., 2024). Det innebér att GenAl
kan minska designers forméaga att tinka sjilvstandigt och att det begransar formagan att
utforska nya idéer och losningar (Chandrasekera et al., 2024; Takaffoli et al., 2024).
Trots dessa utmaningar ser UX-designers ett viarde i GenAl och hoppas pa framtida
forbattringar (Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Inférandet av GenAl kan dock
innebdra att designers behdver utveckla nya fardigheter for att kunna utvirdera och
samarbeta med dessa verktyg pa ett bra sitt (Sun et al., 2024).

UX-designers anser att GenAl har potential att ersétta repetitiva och manuella uppgifter
i designprocessen (Li et al., 2024). Exempelvis genom att generera texter for mockups,
sammanfatta design briefs och dokumentation, samt att ta fram laguppldsta prototyper
(Li et al., 2024). Dock betonas vikten av att utveckla kompetens 1 det som ofta kallas
”prompt design” (Li et al., 2024). Denna kompetens handlar om att veta hur man ger
ritt instruktioner fOr att verktyget ska generera anvédndbara forslag (Cai et al., 2023;
Kim et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Kvaliteten pa de forslag som GenAl genererar
ar ndmligen direkt beroende av hur tydliga och specifika promptarna ér (Cai et al., 2023;
Kim et al., 2024).

Trots de fordelar som GenAl kan ge visar litteraturen pé flera omraden dar mer
forskning och undersdkning kréavs. Ett omréde géller hur GenAl kan integreras genom
hela designprocessen. Flera studier visar att GenAl kan vara sarskilt anvéndbart i de
divergerande faserna av designprocessen, dér utforskning och idégenerering ar centrala,
exempelvis genom att skapa variationer av koncept och inspirera till nya l6sningar (Cai
et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Samtidigt visar studien
av Takaffoli et al. (2024) att deltagarna i stor utstrackning upplevde att GenAl saknade
stod for mer designfokuserade uppgifter, sésom wireframing, grafisk design och
prototyping. GenAl:s roll dr &ven mer begriansad i de konvergenta faserna, dar fokus
ligger pé att analysera och validera 16sningar genom metoder som anvéndartester,
iteration och behovsanalyser (Stige et al., 2024). Detta vicker fragan om dessa moment
forblir helt manuella eller om det finns en potential att integrera Al dven i dessa steg.

Ett annat omrdde ror hur GenAl paverkar kreativitet. Vissa forskare menar att GenAl
kan stimulera nytdnkande genom att ge snabb tillgang till minga idéer (Cai et al., 2023;
Chandrasekera et al., 2024). Samtidigt uttrycks oro for att ett alltfor stort beroende av
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GenAl kan hamma ménniskans forméaga till innovation och kritiskt tinkande (Lee et al.,
2024). Sammantaget skapar detta frigor om GenAls roll i att inte bara forse designers
med inspiration, utan ocksé aktivt delta i skapandeprocessen.

2.5 GenAl som medskapare

GenAl som medskapare forklaras som en interaktion mellan minst ett Al-verktyg och
minst en ménniska, dir bada parter handlar utifran bade motpartens respons och sin
egen uppfattning om kreativitet (Karimi et al., 2018). GenAl kan dérfor betraktas som
en medskapare 1 designprocessens olika skeden, vilket innebér att den gar bortom att
vara ett rent verktyg och istillet blir en aktiv deltagare i kreativ problemldsning och
idégenerering (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024). Som medskapare kan
GenAl bidra med fler designforslag som inte alltid 4r uppenbara for designers, vilket
utmanar traditionella metoder (Chandrasekera et al., 2024).

Genom att frimja nya och innovativa koncept fordjupas designers inspiration nér de
kritiskt granskar Al-genererade forslag, nagot som kan leda till originella idéer
(Chandrasekera et al., 2024). Nar ménniskor och GenAl samarbetar kan deras samlade
insatser overtrdffa vad de kan dstadkomma var for sig, eftersom méansklig kinsla och
intuition kompletterar Al:s berdkningskapacitet (Feldman, 2017).

I en studie av Li et al. (2024) séger en av deras deltagare att GenAl kan fungera som en
del av teamet och bidra till processen utan att ensam béra ansvaret for det slutliga
resultatet. Det illustrerar hur GenAl kan vara en 6msesidig medskapare snarare én ett
passivt verktyg (Li et al., 2024; Weisz et al., 2023). Detta medskapande gynnar
designprocessen eftersom ménniska och GenAl har kompletterande styrkor som
forstarker varandras formagor (Lee et al., 2024). GenAl kan forbéttra tillgangen till
information och anvidndardata, vilket gor det mdjligt for designers att inspireras av stora
méngder material samtidigt som det hanterar repetitiva uppgifter och avlastar
minniskan, vilket kan underlétta den kreativa processen (Lee et al., 2024).

Trots sina fordelar 4r GenAl:s roll begrinsad till att tillhandahalla stora dataméngder,
utan att direkt interagera med anviandarnas kreativa tankegéngar (Lee et al., 2024).
Designers kan uppleva att deras kreativitet himmas om de forlitar sig for mycket pé
tidigare Al-genererade exempel, vilket innebér att man maste balansera anvdndningen
av GenAl for att inte minska den ménskliga kreativiteten (Lee et al., 2024; Stige et al.,
2024). Diaremot kan GenAl:s algoritmiska tekniker ge designers ett ramverk for
skapande, dér de kan definiera dvergripande riktlinjer, mél och begrinsningar for att
sedan lata GenAl producera ett stort antal variationer (Feldman, 2017). Designers
fungerar hir som kuratorer som viljer eller justerar de 16sningar de foredrar, tills de
snabbt och enkelt uppnér en lyckad design (Chandrasekera et al., 2024; Feldman, 2017).

GenAl:s begriansningar i att forsta anvéndarcentrerad design kan leda till mer
standardiserade designlosningar, eftersom GenAl genererar forslag utan att fullt ut finga
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anvindarnas unika behov och kreativa tankegangar (Li et al., 2024). GenAl kan alltsa
vara ett kraftfullt verktyg for att generera stora méngder designvariationer, men dess
begransningar i att forsta och tillgodose anvéndarcentrerade behov innebér att det inte
kan ersétta den ménskliga kreativiteten och kritiska tankesétt (Bordas et al., 2024).

2.6 GenAl genom Dubbel Diamanten

GenAl paverkar inte bara designprocessen pa ett overgripande plan utan kan dven ses
som en resurs 1 var och ett av de steg som ingér i en anvéndarcentrerad metod. I detta
avsnitt anvinds Dubbel Diamant som ramverk for att belysa hur GenAl kan integreras i
och stddja designarbetets olika faser, fran initial upptickt av problem och
anviandarbehov till slutlig leverans av testade och fardiga losningar.

2.6.1 Upptack

[ upptiick fasen ar mélet att forstd anvindarnas behov och kontext. Har kan GenAl bidra
genom att snabbt analysera stora méngder anvindardata, sdsom intervjuer, enkéter och
studier for att sedan generera sammanfattningar kring potentiella mdjligheter och
problem (Stige et al., 2024; Sun et al., 2024). GenAl kan ocksa underlitta inkluderingen
av olika anvédndarperspektiv i designprocessen genom att erbjuda ett bredare utbud av
idéer och information (Stige et al., 2024). GenAl kan producera ett rikt utbud av
material som inspirerar och forstirker mansklig kreativitet, bland annat genom att
generera alternativ eller att identifiera trender 1 stora dataméngder (Hwang, 2022). De
genererade ideerna behover dock alltid vigas mot vad projektet eller arbetet ska
innehalla (Stige et al., 2024). Detta krdver en balanserad process diar GenAl
kompletteras med ménsklig formaga till empati och tolkning (Lee et al., 2024).

2.6.2 Definiera

Genom att anvinda GenAl i definieringsfasen kan designers precis som i upptick fasen
snabbt analysera tidigare insamlad data, exempelvis enkétsvar, intervjuer och studier for
att identifiera monster och trender (Li et al., 2024; Stige et al., 2024). Denna
oversiktliga analys bidrar till en tydligare bild av anvéndarnas behov, vilket i sin tur
mojliggdr en mer preciserad formulering av designproblem och krav (Kim et al., 2024;
Li et al., 2024). I praktiken kan designern mata in nyckelord om anvéndarprofiler,
funktionskrav och tekniska begriansningar, varefter GenAl kan generera olika scenarier
(Saadi & Yang, 2023). Utkasten frdn GenAl kan bidra till att designern upptécker nya
perspektiv pa problemformuleringen och kan utveckla mer nyanserade 16sningar, men
det forutsitter att en ménsklig designer fortlopande utvirderar och anpassar forslagen sa
att de svarar mot verkliga anvindarbehov (Saadi & Yang, 2023). Genom att kombinera
GenAl:s formaga att extrahera data med den ménskliga designerns kontextuella
forstaelse kan man da formulera tydliga problemdefinitioner, vilket fungerar som
végledning for att landa i en konkret 16sning (Lee et al., 2024; Takaffoli et al., 2024).
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2.6.3 Utveckla

I den tredje fasen medfor GenAl fordndringar genom att det kan forstérka den
ménskliga formagan att skapa 10sningar utifrdn det som definierats i fas tva (Lee et al.,
2024; Stige et al., 2024). Forskning visar hur GenAl kan stddja denna process genom att
bidra till flera alternativa l6sningar som kan mota anvéndarnas krav, vilket i sin tur kan
komma att fordndra bade designmetoder och designerns sitt att arbeta med
problemldsning (Stige et al., 2024). GenAl kan generera och iterativt forfina prototyper
till detaljerade, anvéndarcentrerade 16sningar (O’Toole & Horvat, 2024; Stige et al.,
2024). Detta kan ske genom att GenAl skapar en stor méngd designalternativ baserat pa
overgripande riktlinjer vilket gér designers mer till kuratorer som itererar flera forslag
och successivt ndrmar sig en design (Feldman, 2017). GenAl kan alltsd fungera som en
kreativ partner som kan stddja idéer och automatisera repetitiva uppgifter (Sun et al.,
2024). Nar designers forsoker brainstorma ett stort antal idéer och mojliga 16sningar kan
GenAl vara sarskilt viardefull (Hwang, 2022).

2.6.4 Leverera

Under fjirde fasen kan GenAl stddja designers genom att ge feedback via automatiska
utvdrderingar och att analysera designprocessen med olika forfiningsverktyg (Lee et al.,
2024). Nar det géller test och iterering kan GenAl bidra med objektiv feedback baserat
pa fordefinierade kriterier och underldtta jimforelser mellan olika designforslag (Sun et
al., 2024). GenAl kan dessutom simulera anvéndarupplevelser till viss del, vilket hjéalper
designers att avgora om fler iterationer krdvs, men det dr dock fortfarande nodvandigt
att involvera slutanvéndare genom anvéndartester och genomgéngar for kvalitativa
insikter (Stige et al., 2024). GenAl ar dock inte ldmpligt for de sista anviandartesterna
eftersom slutanvindaren maste vara involverad (Stige et al., 2024).

2.7 Etik och bias

Det finns tveksamheter mot GenAl:s forméga att generera korrekt innehall (Feuerriegel
et al., 2024). Bland annat kan GenAl producera innehéll som inte dr baserat pa nigra
fakta eller bevis, utan snarare pa egna antaganden eller forutfattade meningar
(Feuerriegel et al., 2024; Takaffoli et al., 2024). Detta understryker behovet av att
behandla det GenAl genererar mer som forslag (Takaffoli et al., 2024). Aven om GenAl
kan producera kreativa forslag snabbt, vilar dessa forslag pa data som ofta ar bristfalligt
dokumenterade eller har okénd bias (Li et al., 2024; Popescu & Schut, 2023). I
dagsldget saknas riktlinjer for hur designers kan upptécka och atgérda problem kopplade
till transparens, partiskhet och felaktiga antaganden (Feuerriegel et al., 2024; Stige et
al., 2024). For att hantera dessa tveksamheter bor designers vara medvetna om de
potentiella riskerna med anvéndningen av GenAl och noggrant 6verviga hur de
genererade resultaten kan paverka bade anviandare och designprocessen (Weisz et al.,
2023).
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Om triningsdatan for en GenAl-modell inte representerar alla grupper kan modellen bli
biased (Feuerriegel et al., 2024). Det ar ocksa viktigt att forsta hur data fran GenAl ska
tolkas, ett exempel dr ett neuralt ndtverk som anvindes for att identifiera potentiella
brottslingar (Asatiani et al., 2020). Aven om modellen nr hog noggrannhet kan den
producera fler falska positiva resultat for vissa grupper och missa faktiska brottslingar i
andra (Asatiani et al., 2020). Detta beror pa att den inte tar hansyn till obalanser i
etnicitetsdata (Asatiani et al., 2020). Ett annat exempel &r en ansiktsigenkdnningsmodell
som trdnas pa bilder fran en enda etnisk grupp och sedan presterar sémre for personer
fran andra grupper (Asatiani et al., 2020).

GenAl kan ocksa anvindas for att skapa realistiska bilder, videor och texter, detta kan
anvindas for att sprida desinformation eller paverka asikter (Weisz et al., 2023). Det
finns ocksé generativa algoritmer som kan anvéndas for att skapa falska dokument, s
kallade “’deep fakes™ (Weisz et al., 2023). GenAl kan alltsa skapa 6vertygande
desinformation som dr svar for ménniskor att uppticka (Fuerriegel et al., 2024). GenAl
kan ocksa innehalla bias som speglar samhéllets stereotyper, vilket kan leda till
diskriminering och exludering (Weisz et al., 2023). Trining av modeller med partisk
data kan ocksé forstdrka méinskliga bias, hat, stotande innehall, replikera déligt sprak
eller uppratthélla stereotyper baserade pd kon, sexuell ldggning, politisk dsikt eller
religion. (Fuerriegel et al., 2024; Weisz et al., 2023). .

Detta ar sérskilt relevant for designprocessen eftersom GenAl anvinds for att skapa
innehall, fatta beslut och forma anvéndarupplevelser (Li et al., 2024). Om modellerna
innehaller bias kan det leda till exkluderande eller diskriminerande design, vilket
paverkar bade anvéndbarhet och etiska aspekter av designlosningar (Lee et al., 2024).
Att forstd och hantera dessa risker dr darfor avgorande for att sikerstélla att
Al-genererade resultat dr réttvisa, inkluderande och anpassade till en bred
anvindargrupp (Feuerriegel et al., 2024; Weisz et al., 2023).

2.8 Sammanfattning

Denna litteraturstudie har undersokt hur GenAl péverkar UX-design och de
forandringar tekniken innebér for designprocesser, arbetsfloden och kreativa metoder.
Studier visar att GenAl kan fungera som en medskapare genom att generera idéer,
analysera anvidndardata och automatisera delar av designprocessen (Kim et al., 2024; Li
et al., 2024). Detta kan frigora tid for UX-designers att fokusera pa mer strategiska och
konceptuella aspekter av design, snarare 4n manuella och repetitiva uppgifter
(Chandrasekera et al., 2024; Merritt & Zhao, 2021).

Traditionella modeller som Dubbel Diamanten bygger pi iterativa faser av divergerande
och konvergerande tdnkande och kan behova anpassas for att inkludera Al-genererade
insikter och designforslag (Lee et al., 2024; Saadi & Yang, 2023). Forskning betonar
vikten av att designers utvecklar kompetens inom promptdesign, vilket blir avgérande
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for att kunna styra forslagen och sékerstélla att de genererade losningarna dr anvindbara
och etiskt hallbara (Sun et al., 2024).

Vidare lyfter forskningen flera utmaningar kopplade till GenAl:s begransningar och
potentiella risker. Exempelvis finns oro kring bias och etiska aspekter, dar modeller kan
forstarka ojamlikheter om trdningsdata inte ar representativ for olika anvandargrupper
(Asatiani et al., 2020). Detta kan sdrskilt paverka system som ansiktsigenkénning eller
Al-genererade designforslag, dir modellerna kan vara partiska och mindre effektiva for
vissa anvindargrupper (Weisz et al., 2023). GenAl kan dven bidra till att homogenisera
design, dér designers forlitar sig pd Al-genererade 16sningar istéllet for att utveckla
egna, unika koncept (Li et al., 2024). Medan tekniken kan skapa nya kreativa
mojligheter, behdver foretag och designers dédremot forstd och hantera riskerna med
GenAl, sarskilt vad géller bias, integritet och desinformation (Feuerriegel et al., 2024;
Weisz et al., 2023).

3. Metodansats

For att undersoka hur UX-designers resonerar kring GenAl i designprocessen tillimpas
en kvalitativ och utforskande forskningsansats. Studien bygger pé tva typer av material,
en litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer, vilket mojliggor bade en teoretisk
forankring och en fordjupad forstaelse av deltagarnas insikter (David & Sutton, 2016).
Kvalitativa metoder, som intervjuer, dr sdrskilt anvandbara nér syftet ar att forsta
orsaker och samband samt insikter och erfarenheter (Bryman, 2018; David & Sutton,
2016). Eftersom GenAl ér ett relativt nytt inslag inom UX-design, mojliggdr en
utforskande ansats att man kan uppticka nya perspektiv och fordjupa forstéelsen av
rollen i designpraktiken (Bordas et al., 2024; Bryman, 2018).

Nér man undersoker ett imne dar kunskapen dnnu ar begrinsad &r det viktigt att inte
lasa sig vid antaganden utan istédllet vara 6ppen for deltagarnas erfarenheter, berittelser
och reflektioner (David & Sutton, 2016). Darfor dr denna studie fokuserad pé att
undersoka hur UX-designers resonerar kring GenAl i designprocessen, snarare @n att
testa en enskild hypotes.

Tillforlitlighet, som bestar av trovéardighet, dverforbarhet och palitlighet, dr centralt
inom kvalitativ forskning for att bedoma studiens kvalitet och resultat (Bryman, 2018).
Dar trovirdighet och dverforbarhet innebar att man sékerstéller att det som ska métas
faktiskt mits i studien och att slutsatserna &r relevanta for forskningsfragan (Bryman,
2018). Pélitlighet handlar om att studien ska kunna replikeras av andra och att resultaten
ar tillforlitliga och stabila (Bryman, 2018). I studien sdkerstills tillforlitligheten genom
att en semistrukturerad intervjuguide har utformats (bilaga 1). Den ticker de centrala
teman som studien avser att undersdka och kan darfor anvéndas i ett liknande scenario
med ett liknande resultat. Palitligheten uppnas genom att studien dr transparent och
tydlig med vad den avser undersoka, och ar tydlig med begrénsningar och
avgransningar for att minimera eventuella feltolkningar.
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3.1 Litteraturstudie

Litteraturundersdkningen genomfordes genom sokningar i Google Scholar, som valdes
som sokmotor d& den erbjuder en bred tillgédng till akademiska publikationer inom HCI,
UX och Al-relaterad forskning. Enligt Stige et al. (2024) &r Google Scholar en praktisk
och lattillgidnglig plattform for att identifiera peer-reviewed studier, vilket ytterligare
motiverade valet.

3.1.1 Sokstrategi och urval

I s6kningen anvédndes nyckelord som Generative Al, Artificial Intelligence, Design,
User Experience, Design Process, Double Diamond och HCI for att hitta artiklar som
behandlar GenAl i forhéllande till anvédndarcentrerad design samt diskuterar
designprocesser som Dubbel Diamanten. Variationen 1 sdkorden syftade till att ticka in
olika perspektiv inom omrédet och mgjliggora identifiering av kunskapsgap.

Utover den initiala s6kningen genomfordes en sa kallad forward-/backward search for
att hitta ytterligare artiklar utifran referenslistor och citeringar av redan funna
publikationer. Denna metod anvinds ofta i litteraturundersokningar for att sdkerstélla att
inga centrala arbeten forbises (Bryman, 2018).

3.1.2 Urvalsprocess

Efter de inledande sdkningarna i Google Scholar och den kompletterande
forward-/backward search identifierades totalt 48 potentiellt relevanta artiklar. Dessa
genomgick en initial granskning dir 16 artiklar exkluderades pa grund av bristande
koppling till studiens syfte eller for 14g relevans 1 relation till syftet. P4 de dterstdende
32 artiklarna genomfordes sedan en mer djupgiende kvalitetsbeddmning, vilket
innefattar att bedoma hur vél artiklarna relaterade till anvandarcentrerad design och
GenAl. Fyra artiklar foll bort vid denna kvalitetsbedomning pa grund av 14g relevans.
Slutligen inkluderades 28 artiklar i studien, d& dessa ansags mest relevanta for att finga
hur GenAl kan anvéndas, eller anvinds i designprocesser.

Figuren nedan (Figur 2) illustrerar 6verskddligt hur manga artiklar som identifierades i
varje steg och hur urvalsprocessen resulterade i de slutliga 28 artiklarna.
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Figur 2 - Genomgéng av litteratur, skapad av forfattarna med inspiration frén Stige et al. (2024).

3.2 Intervjustudie

Genomforandet av intervjustudien utgor en central del av studien. Syftet med studien dr
att fordjupa forstéelsen for hur yrkesverksamma designers med bakgrund inom
UX-design resonerar kring anvindningen av GenAl i designprocesser. Genom att
anvinda semistrukturerade intervjuer var malséttningen att kombinera tillracklig
struktur for att sikerstilla att samtliga centrala omrdden berdrdes, med en dppenhet som
inbjod deltagare att fritt dela sina insikter och erfarenheter.

3.2.1 Urval

Denna studie har anvént sig av ett strategiskt urval, vilket betyder att man aktivt viljer
ut deltagare som passar till studien och som kan ge relevanta insikter och erfarenheter
(David & Sutton, 2016). Deltagarna rekryterades genom riktade utskick i yrkesnétverk
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pa LinkedIn, vilket &r en effektiv plattform for att hitta personer med relevanta
yrkesroller och erfarenheter. Darutdver skickades mejl till flera foretag som har
anstéllda UX-designers. Inledningsvis publicerades ett 6ppet inldgg pa LinkedIn dér
UX-designers med erfarenhet eller insikter kring GenAl soktes. Detta inldgg genererade
flera svar och tillsammans med de kontakter som skapats genom mejlutskick
identifierades totalt elva potentiella deltagare, varav atta valde att medverka 1 studien.
Milet var att fa in personer med olika erfarenhetsnivéer for att eventuellt kunna se
skillnader 1 deras perspektiv kring GenAl.

Kriterierna var att deltagarna skulle ha en bakgrund i UX-design, dven om de 1
dagsldget inte har det som exakt titel. Deltagarna skulle &ven ha ndgon form av
erfarenhet av GenAl, antingen genom egen anvindning eller inom det foretag de jobbar
pa. Darfor sakerstills att samtliga deltagare hade relevanta insikter att bidra med. Alla
deltagare hade sdledes antingen aktivt anvdnt GenAl i sin designprocess eller reflekterat
over dess potentiella paverkan, vilket mdjliggjorde en analys av bdde mojligheter och
utmaningar med GenAl.

3.2.2 Deltagare

Deltagarna, kallade P1-P8, arbetar i olika typer av organisationer med varierande storlek
och bransch. Globala industriféretag, medelstora konsultbolag och mindre design- och
techbolag finns samtliga representerade. Deltagarna arbetar 1 olika typer av
UX-relaterade roller och har mellan tvd och femton ars erfarenhet inom fiéltet. Deras
aldrar varierar runt 30 till 40 &r, och majoriteten har en akademisk bakgrund inom
design, som interaktionsdesign, tjinstedesign eller industriell design. Négra av
deltagarna har en mer teknisk profil eller lirt sig UX-design genom praktik och
yrkeserfarenhet snarare dn genom formell utbildning.

Intervjuerna varade mellan ungefir 50 och 70 minuter, vilket speglade hur dynamiken i
samtalen paverkades av olika svarsstilar och diskussionsfloden. En av intervjuerna var
sarskilt kort (35 minuter), vilket berodde pé att deltagaren svarade pa flera fragor
samtidigt och gav mycket koncisa svar. Denna kommunikationsstil gjorde att intervjun
gick snabbt, utan att kompromissa med innehallet.

ID | Nuvarande Typ av Erfare Utbildningsniva & Intervjutid
Jobbtitel / arbetsgivare nhet Inriktning
Roll (ar)

Pl | UX Designer | Medelstort 8 Kandidatexamen i 59 minuter
tech-/industri-for Interaktionsdesign
etag

P2 | UX Lead Kvalitetssakrings | 9 Ingen formell 1h 11 minuter
bolag UX-utbildning, sjalvlard
(mellansegment) via yrkeserfarenhet

P3 | Interaction & | Tillverkande 5 Kandidatexamen i Digital | 58 minuter

21



UX/UI organisation Design och Innovation,
Designer (~3000 pers) paborjad master i
Tjénstedesign
P4 | Service Globalt 7 Kandidatexamen i 56 minuter
Designer industribolag Industriell Design
PS5 | Product/UX | Mindre 10 Ingen formell 35 minuter
Designer konsultdrivet (inkl. UX-utbildning, sjalvlard
team dev) via kurser &
yrkeserfarenhet
P6 | UX/Ul-desig | Konsultbyra 5 Kandidatexamen i grafisk | 49 minuter
ner design och kommunikation
P7 | Designchef Medelstort 15 Kandidatexamen i Grafisk | 50 minuter
(ansvar for design-/konsultfo Design & UX/UI
15 pers) retag
P8 | Design Globalt 2 Civilingenjor i Teknisk 57 minuter
Engineer industribolag (inom | Design
Analyst / UX)
UX-designer

Figur 3 - demografisk tabell

3.2.3 Datainsamling

Atta semistrukturerade intervjuer genomfordes digitalt med de utvalda deltagarna via
Microsoft Teams. Intervjuerna inleddes med en genomgang av studiens syfte, darefter
fick de beskriva sin yrkesbakgrund och arbetsmetoder, inklusive utbildning, jobbtitel,
arbetslivserfarenhet och roll 1 designprocessen. For att skapa en forstaelse for deras
arbetsfloden fick de dven beskriva sin arbetsdag, samarbeten, samt de verktyg och
metoder som anvédndes. Samtalen fortsatte med en diskussion om attityder och tankar
kring GenAl, dér deltagarna definierade GenAl, reflekterade Gver dess styrkor och
svagheter samt delade sina perspektiv pa GenAl som en mojlig medskapare i
designprocessen. Dérefter beskrev deltagarna sina konkreta erfarenheter av GenAl i
praktiken, inklusive i vilka faser av designprocessen tekniken anvéndes, vilka verktyg
som integrerades 1 arbetsfloden och vilka mojligheter och utmaningar som upplevdes.
Avslutningsvis berordes etiska aspekter och framtidsperspektiv, med fokus pa tillit, bias
och sekretess. Fragorna kopplades till deltagarnas egna upplevelser och deras syn pa
GenAl:s paverkan pa UX-designers roll och framtida kompetenskrav. Se figur 4 for en
oversikt av de teman som behandlades.

Deltagarna fick inga direkta frigor om Dubbel Diamanten i denna studie. Den har
istéllet anvénts som ett ramverk for att strukturera de olika faserna i designprocessen.
Trots detta diskuterades designprocessen som helhet, men inte enligt den specifika
strukturen av Dubbel Diamanten. Deltagarna fick mojlighet att fritt reflektera dver sina
egna arbetsfloden och metoder utan att vara bundna till en viss ram.
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Behandlade omraden i intervjuer Beskrivning

Yrkesbakgrund och designprocess Fokus pa deltagarnas professionella bakgrund,
arbetsmetoder och designprocess. Fragor om
utbildning, jobbtitel, erfarenhet och arbetsflode.

Attityder och tankar kring GenAl Deltagarnas instéllning till och uppfattning av
GenAl. Fragor om styrkor, svagheter, mdjligheter
och begransningar samt GenAl som medskapare i
design.

Erfarenheter av GenAl i praktiken Deltagarnas konkreta erfarenheter av att anvianda
GenAl i designprocessen. Diskussion om verktyg
som Figma-plugins, ChatGPT, Midjourney och
deras integration i arbetsflodet.

Etiska 6vervdganden och framtidsperspektiv Fragor om tillit, bias, sekretess och riskhantering
kring GenAl. Diskussion om GenAl:s pdverkan
pa UX-designers roll och framtida
kompetensbehov.

Figur 4 - Omraden som behandlas i intervjuerna

3.2.4 Dataanalys

Efter att intervjuerna transkriberats genomfordes en tematisk analys dér flera steg
ingick. Inledningsvis laste bada forfattarna igenom allt intervjumaterial for att fa en
overgripande forstaelse for deltagarnas upplevelser och resonemang kring GenAl.
Diérefter gjordes en mer systematisk genomgang dar relevanta citat och viktiga
observationer markerades var for sig.

For att underlétta samarbetet fordes samtliga markerade citat in i plattformen Miro, dar
de ordnades som digitala “kort”. Dessa kort grupperades och jaimfordes i flera omgangar
for att identifiera dterkommande monster. Nar likartade eller verlappande innehall
uppticktes, fordes korten samman till preliminira kategorier. Forfattarna diskuterade
respektive tolkningar for att sdkerstélla en enhetlig och konsekvent kategorisering och
for att forebygga missforstdnd. Genom detta arbetssitt framkom slutligen fem
huvudteman som bést visade deltagarnas erfarenheter och tankar om GenAl och dess
roll i designarbetet: (1) Effektivisering (2) Agandeskap och medskaparrollen, (3)
Kvalitetskontroll och kritisk granskning, (4) Framtida kompetenskrav och forstdelse for
GenAl, och (5) Bias och etik

Niér dessa fem teman vél var faststillda analyserades de i Dubbel Diamanten. Syftet var
inte att systematiskt ga igenom hela intervjumaterialet fas for fas, utan snarare att se var
de teman som identifierats kunde placeras 1 Dubbel Diamantens faser (upptdck,
definiera, utveckla, leverera). Genom denna koppling blev det tydligare 1 vilka faser av
designprocessen deltagarna frimst anvédnde eller sag potential for GenAl, och i vilka
faser de upplevde att ménsklig expertis fortfarande var avgdrande. Under hela
analysprocessen gick forfattarna aterkommande tillbaka till det ursprungliga
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transkriptmaterialet for att inte tappa kopplingen till deltagarnas egna utsagor. Darmed
kunde alla slutsatser stimmas av mot den faktiska intervjudatan och vara sa vél
forankrade som mojligt.

3.3 Metoddiskussion

Att vélja en kvalitativ och explorativ ansats med semistrukturerade intervjuer och en
narrativ litteraturstudie ar lampligt kopplat till studiens syfte. Metoden mojliggor
insikter om hur yrkesverksamma designers uppfattar och anvander GenAl, vilket
nddvindigtvis inte hade fangats upp 1 kvantitativa métningar (Bryman, 2018). Samtidigt
finns begrinsningar. Urvalet omfattar endast atta deltagare vilket begrinsar
overforbarheten. Resultaten kan dirfor inte sdgas gélla for alla UX-designers, utan bor
snarare tolkas som fordjupande i hur UX-designers upplever GenAl i praktiken. Genom
att intervjua personer ur olika typer av organisationer och med varierande erfarenhet har
diaremot en viss spridning funnits. Vilket kan 6ka en studies trovirdighet (Takaffoli et
al., 2024).

Information om antal ars erfarenhet samlades in for att undersoka om deltagarnas
resonemang kring GenAl i designprocesser paverkades av dessa faktorer. Resultaten
visade emellertid inga sérskilt framtrddande skillnader relaterade till antal
yrkesverksamma ar, vilket tyder pd att upplevelsen av GenAl inte i ndgon stdrre
utstrickning varierade beroende pa erfarenhetsniva.

Studiens trovardighet stirks genom att tva typer av material anvinds, en litteraturstudie
och semistrukturerade intervjuer. Det ger en heltdckande bild och mdjliggor att
resultaten kan relateras till tidigare forskning (David & Sutton, 2016). Trovérdigheten
paverkas ocksé av att intervjuguiden utarbetades med utgangspunkt i forskning om bade
GenAl och designprocesser. Overforbarhet ir i viss man begriinsad av det relativt lilla
urvalet, men genom att inkludera personer med varierande erfarenhetsnivé och fran
olika typer av organisationer skapas en viss spridning, vilket ger indikationer pa hur
GenAl kan uppfattas och anvindas i olika designkontexter. Eftersom syftet inte dr att
uppna strikt generalisering bor resultaten snarare ses som utforskande. Palitligheten
okar genom att samma upplidgg och intervjuguide anvindes for samtliga deltagare, och
att tva oberoende av varandra personer genomforde kodning for att sedan jamfora
resultaten. Darigenom blir analysprocessen mer noggrann och risken for individuella
tolkningar minskar.

Pilotstudien genomfordes inledningsvis for att sidkerstélla att intervjuguiden fingade
upp relevanta aspekter och inte behdvde justeras. Eftersom pilotintervjun gav
tillfredsstdllande och vérdefull data, samt inte pikallade nagra fordndringar 1
intervjuguiden, bedomdes den motsvara ovriga intervjuer bade till innehéll och
genomforande. Darfor inkluderades pilotstudien som en ordinarie intervju i den fortsatta
analysen.
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Genom att intervjuerna gjordes digitalt skapades flexibilitet for deltagarna, ddremot kan
detta innebdra att vissa icke-verbala signaler gir forlorade, samt att intervjuer endast ger
tillgang till sjélvrapporterad data (Bryman, 2018). Hur GenAl faktiskt anvénds i
designprojekt kan avvika fran de beskrivningar som framkommit, for framtida studier
kan det darfor vara vardefullt att genomfGra observationer av verkliga designteam under
pagaende projekt (David & Sutton, 2016).

3.4 Etiska overvigande

I denna studie har forskningsetiska principer foljts for att skydda deltagarnas integritet
och sikerstilla att deras medverkan var frivillig (Bryman, 2018). Samtliga deltagare
informerades muntligen om studiens syfte och upplégg innan intervjuerna paborjades,
och gav sedan ett muntligt samtycke till att delta (David & Sutton, 2016). De
informerades ocksa om sin ritt att ndr som helst avbryta intervjun utan att behdva
motivera sig. I transkript och analyser nimns inga personuppgifter eller uppgifter som
skulle kunna avslgja deltagarnas identitet. Detta for att forebygga att kénslig
information sprids eller hamnar i orétta hdander. Eftersom studien handlar om GenAl,
dér kénsliga data och snedvridningar 1 trdningsdata kan férekomma, kravdes extra
forsiktighet under intervjuerna. P4 s sétt undvek vi att avsldja sekretessbelagd eller
identifierbar information.

4. Resultat och analys

I detta avsnitt presenteras de centralaste resultaten av hur deltagarna upplever och
resonerar kring GenAl i sina designprocesser. Intervjuerna visar att GenAl bade kan
effektivisera arbetsflodet och fungera som en kreativ inspirationskilla, men ocksa att det
staller krav pa kritiskt forhallningssitt och tydlig kontroll 6ver processen. Vidare
framkommer hur fragor om dgandeskap, etik och bias paverkar anvindningen av
tekniken, samt att formagan att “prata med” GenAl for att styra dess output blir en
nyckelkompetens. Resultatet dr indelat 1 fem teman som belyser bland annat
effektivisering, 4gandeskap och medskaparrollen, kvalitetskontroll och kritisk
granskning, framtida kompetenskrav och forstaelse for GenAl, och bias och etik.

4.1 Eftektivisering

4.1.1 Tidsbesparing och automatisering

En fordel med GenAl &r enligt de flesta deltagarna férmégan att spara tid genom att
automatisera repetitiva och mindre engagerande uppgifter. Istdllet for att manuellt
formulera intervjufragor eller sortera stora miangder information menar flera deltagare
att de snabbt kan fa fram en grundstruktur att utgd ifrdn. Vilket de pastar frigor tid och
mojliggor ett storre fokus pa att virdera och forbittra materialet, snarare &n att skapa allt
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fran grunden. Enligt deltagarna kan man genom att lata GenAl hantera vissa delar av
arbetsflodet istillet 4gna mer tid at strategiska och kreativa aspekter av sitt arbete.

“Det kan definitivt spara lite tid pa de trakiga uppgifter och ldmna mer
hjdrnutrymme oppet for de mer komplexa sakerna som dr roligare att géra
dnda” P5

Deltagarna upplever att GenAl sparar tid genom att ta hand om rutinuppgifter och ge en
grund som kan vidareutvecklas. Pa sa vis frigors energi for mer engagerande och
kreativa delar av arbetet, vilket flera ser som en tydlig fordel.

4.1.2 Idégenerering och “kickstart”

Enligt flera deltagare kan GenAl fungera som en idégenerator i designprocessen genom
att hjdlpa designers att snabbt komma igéng nér idéflddet stannar av. Nagra deltagare
forklarar att genom att generera forslag pa workshopupplagg eller foresla visuella
koncept kan verktyget ge en tydlig startpunkt och nya perspektiv. Detta gor enligt
deltagarna det enklare att strukturera tankar, testa olika angreppssitt och hitta kreativa
16sningar utan att borja fran noll. For flera deltagare fungerar GenAl alltsa som en
inspirationskélla och en slags “kickstart”, vilket gor det léttare att utforska nya
riktningar och hitta nya idéer.

"Det blir en kickstart, liksom 'Okej, sa hdr dr ett sdtt att gora det pd". P3

“Man behover inte uppfinna hjulet varje gang.” P3

Flera deltagare vérdesdtter GenAl:s forméga att generera snabba idéer och fungera som
startpunkt 1 designprocessen. Den ger inspiration, dppnar upp for nya perspektiv och
bidrar till att designers slipper borja fran noll.

4.2 Agandeskap och medskaparrollen

4.2.1 Egen pragel och bearbetning

For samtliga deltagare dr det avgorande att slutresultatet bar deras egen pragel och inte
bara dr en direkt produkt av GenAl. Flera deltagare menar att det kan fungera som en
startpunkt, ett stod for att strukturera tankar eller som tidigare ndmnt en generator for
idéer, men att det kreativa arbetet ligger 1 hur de bearbetar och utvecklar materialet.
Deltagarna péastér att bara anvinda GenAl forslag rakt av utan att forbéttra och
vidareutveckla blir otillrackligt. Vissa deltagare menar att man kan anvénda en iterativ
process for att forma materialet till ens eget.

Det hdr dgandeskapet dr jdtteviktigt for mig, att det dr min prédgel och min
stampel pa det arbetet jag gor, det dr det som dr det absolut viktigaste" P3
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En deltagare sdger ocksd att man inte kan ta dgandeskap 6ver ndgot bara for att man
promptat lite.

Har du bara promptat lite sd dr det inte din output. Det dr inte virt nagonting.
Det dr lite som att komma med en bra idé, det dr inte heller vdrt nagonting. Det

dr ju vdgen till implementering som gor en produkt”. P4

Deltagarna ar 6verens om att resultatet ska bira deras egen personliga prigel och inte
bara vara ett direkt resultat av GenAl. De anser att GenAl frimst fungerar som stdd eller
startpunkt, och att vérdet uppstér forst nar materialet bearbetas och anpassas av dem
sjdlva.

4.2.2 Verktyg och medskapare

Synen pa rollen som GenAl har i designprocessen varierar mellan deltagarna. Nagra
deltagare anser att den &r en aktiv medskapare eller assistent redan nu medan andra ser
det mer som ett verktyg att anvinda. En deltagare varnar daremot for att folk har en
Overtro pa att vara medskapare nir man passivt promptar fram output och tror att
resultatet dr exakt det man hade tiankt sig. Enligt flera deltagare &r det litt att forlora sin
egen roll 1 skapandet och for att GenAl ska ta verklig roll som medskapare &r det viktigt
att designern tar den ledande rollen och dven att vi designar verktyg som tvingar oss att
vara ledande.

“Det hir med medskapande dr OK, ddremot dr du inte medskapande om du
passivt promptar fram en output, dd har du avsagt dig din roll som
medskapare.” P4

"Det dr som en assistent eller ndagon som alltid dr en extra hand [...] en assistent
for att vigleda mig i rdtt riktning." P3

“Det ska anvindas med matta, det ska inte ersdtta ens egen kunskap. De har
inte anstdlld Al utan de har anstdllt dig. Det ska anvindas som ett hjdlpmedel,
och om man har anvint det, sd har det varit just som ett stod.” P6

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

4.3 Kvalitetskontroll och kritisk granskning

4.3.1 Felaktiga resultat och bristande logik

Enligt deltagarna kan GenAl ge felaktiga eller “pahittade” svar. Enligt flera anses det
vara en stor svaghet att GenAl inte 4r flexibel eller kan hélla fast vid sina svar. Nagra
deltagare menar dven pé att GenAl alltid ar positiv, som att allt alltid gar att 16sa, och
menar pé att man inte alltid vill ha positiva svar. Andra deltagare hidvdar dven att GenAl
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inte har ndgon logik, och menar pa att ménga av de forslag som den genererar inte
faktiskt skulle fungera i verkligheten.

“Sa fort det blir det minsta lilla komplext, ndr man inser att man madste tinka
sjdlv, da faller AI helt kort” P2

Deltagarna upplever att GenAl ibland ger felaktiga eller forenklade svar som inte
speglar den komplexitet som kan finnas 1 praktiska situationer. Brist pa logisk
uppfoljning och en dverdrivet positiv ton lyfts fram som problem.

4.3.2 Manuell kontroll och djupare forstaelse

Nagra deltagare framhéller att GenAl dr anviandbart for att hantera och analysera stora
textmangder, eftersom det kan identifiera monster och extrahera insikter. Andra
deltagare uttrycker en tveksamhet mot GenAl:s formaga att verkligen “forsta” datan,
vilket gor att resultaten ofta upplevs som ytliga eller inriktade pa den “vanligaste
tolkningen”. Nagra menar att det kan vara hjilpsamt for att verifiera egna slutsatser men
att det inte leder till nya insikter. Det pastas ocksa av nagra deltagare att GenAl ofta
kraver upprepade fortydliganden for att fa korrekta svar. Nagra betonar att GenAl
saknar formaga till empati vilket kan péverka utfallet, sérskilt vid analys av forskning
eller material som kraver ménsklig forstdelse. Nagra deltagare uppger att man riskerar
att forlora vérdefulla insikter i materialet om man forlitar sig for mycket pa GenAl, och
betonar att de darfor foredrar att sjdlva gora en djupare, manuell analys.

“Jag kan fortfarande sitta och skriva transkript sjdlv for att jag far en sd pass
mycket djupare forstdelse for materialet som jag sen ska analysera.” P4

“Man maste alltid sjilv analysera och kontrollera Al:s resultat, annars dr det i
stort sett vdrt att gora det sjdlv dnda. Al kan ge samma svar, men utan att forstd
datan, da har jag forlorat nagot ndr jag inte har skapat mig ndagon forstdelse.
Den ger bara den vanligaste tolkningen, inget nytt.” P4

Flera deltagare uppskattar GenAl for att snabbt ge en dverblick dver stora textmangder,
men framhaller samtidigt att den djupare forstéelsen och analysen fortfarande kraver ett
minskligt perspektiv. De dr oroade dver att en dvertro pad GenAl kan leda till forlorade
insikter.

4.3.3 Kritiskt tdinkande och kéllgranskning

Flera deltagare understryker behovet av kritiskt tinkande och killgranskning nir GenAl
anvédnds. En deltagare menar att manga anviandare riskerar att kopiera information rakt
av utan att ta ansvar for dess kvalitet eller kontrollera dess riktighet. Andra papekar
ocksa betydelsen av att kidnna till hur GenAl faktiskt fungerar, var data lagras och vilka
konsekvenser det kan fé att mata in kédnslig information. Enligt en deltagare kan GenAl
visserligen bidra i rapportskrivning av analys och kvalitativ data, men de har inte sett
nagon avgorande kvalitetshdjning i praktiken. Flera deltagare menar darfor att GenAl
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bor ses som ett hjdlpmedel snarare én en erséttning for eget tinkande och
ansvarstagande.

"En nackdel dr att mdnga inte granskar informationen, utan kopierar utan att ta
ansvar. [...] Det krdver kompetens for att forstd hur det dr uppbyggt, vilka
brister det har och vilket ansvar man har ndr man anvinder det.” (P1)

"Du mdste vara kritisk, du mdste ifrdgasdtta den och verkligen ldsa igenom vad
den skriver" P8

“..det dr ocksa viktigt att man alltid dr medveten om vad man gér. Man maste
vara sdker pad sin sak sa att man inte bara fragar om allt och accepterar svaren
som sanning utan att ifragasdtta dem.” P6

Deltagarna belyser vikten av att anvéndare granskar och ifrdgasétter GenAl:s svar, samt
forstar hur tekniken fungerar. De ser det som nddvéndigt att fortsatt ta ansvar for
innehall och kvalitet, snarare dn att lita blint pa verktyget.

4.4 Framtida kompetenskrav och forstielse for GenAl

4.4.1 Att lara sig prata med GenAl

Att kommunicera med GenAl blir enligt flera deltagare en viktig fardighet for
designers. Hur man formulerar sina fragor och instruktioner paverkar enligt deltagarna
direkt kvaliteten pd de svar och forslag som genereras. Nagra deltagare menar att forsta
hur GenAl tolkar och bearbetar information gor det mojligt att styra och anpassa
outputen béttre for att fa mer anvidndbara resultat. De menar dven att precis som med
vilket annat verktyg som helst kréver det trdning och insikt for att kunna anvénda
GenAl pa ett sétt som verkligen tillfor virde 1 designprocessen. Att utveckla en
skicklighet i att “prata med AI” kommer ddrmed enligt flera deltagare att bli en
nyckelkompetens som kan avgora hur effektivt man kan dra nytta av det i sin
designprocess.

“’Short term blir det vildigt viktigt att vara bra pa att prompta.” P7

Deltagarna betonar att forméagan att formulera tydliga promptar och forsta Al:ns sitt att
bearbeta information blir en central fardighet. Denna skicklighet anses kunna avgdra hur
mycket viarde GenAl faktiskt kan tillfora 1 designarbetet.

4.4.2 Designverktyg och arbetsprocesser

De flesta deltagarna anser att designverktygen kommer att innehélla nagon form av
GenAl i framtiden. De menar att det darfor dr viktigt att dra nytta av och léra sig att
anvénda tekniken rétt, och att de som avstar riskerar att hamna efter. Samtidigt ar det
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enligt flera deltagare avgorande att behdlla den minskliga kompetensen i att forsta
problem, fatta beslut och skapa genomténkta losningar. Enligt flera deltagare kommer
GenAl inte att ersdtta minniskor i ndgon storre utstrackning, men den kan komma att
ersdtta dem som inte lér sig att anvinda det for att effektivisera sitt arbete.

Vi kommer alltid behova mdnniskor som forstdar problem, tar ansvar och gor
riktig design.” P4

“Det kommer att vara ett helt nédvindigt verktyg for alla designers. Jag tror att
majoriteten av designverktyg kommer vara vdildigt Al baserade i framtiden.” P7

Flera deltagare ser GenAl verktyg som en naturlig utveckling. Aven om GenAl inte
forvintas ersitta designers, menar de att kunskap om hur man anvénder tekniken pa ratt
sitt blir avgorande for att fortsitta vara relevant och effektiv i branschen.

4.5 Bias och etik

4.5.1 Traningsdata och bias

Flera deltagare upplever att GenAl-modeller kan vara partiska eftersom de dr trdnade pa
framst amerikansk och europeisk data. En deltagare ndmner att detta gor det svért att
anvinda GenAl inom deras eget omrade, medan en annan berittar att de inte litar pd
GenAl for att analysera sin forskning, just pa grund av de fordomar som dr inbyggda i
triningsmaterialet. En annan deltagare beskriver hur en egen slutsats som avvek fran
den “vanligaste” tolkningen automatiskt korrigerades av GenAl till den vanligaste
uppfattningen, ndgot som enligt flera deltagare menar pa skapar forsiktighet kring att
forlita sig pa GenAl:s forméga att dra giltiga slutsatser.

“Den dr alltsa trdnad pd bias, och ddrfor dr jag jdtteforsiktig. Det dr ju bara

statistisk representation.” P4

Deltagarna patalar att GenAl kan uppvisa olika typer av bias beroende pé det
triningsmaterial som anvénts. Detta leder till forsiktighet i hur resultaten tolkas och
anvinds, sarskilt nir det géller omrdden med specifika krav eller kontexter.

4.5.2 Etiska aspekter och ansvarstagande

Flera deltagare uttrycker oro for att GenAl ofta uppfattas som en samarbetspartner, trots
att tekniken i praktiken inte har ndgon egen vilja eller agens. En deltagare beskriver hur
ChatGPT varken bryr sig om vad anvindaren skriver eller vilket svar den ger, och
menar att manga inte dr medvetna om detta. En annan deltagare pastar att en stor del av
befolkningen inte kénner att de tappar greppet om vad som ar verkligt, men papekar att
ménga dnda riskerar att kopiera information rakt av utan att granska eller ta ansvar for
innehallet. Detta kriver, enligt samma deltagare, kompetens om hur GenAl dr uppbyggt,
vilka brister som finns och hur ansvaret for innehéallet fordelas. Deltagarna understryker
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vikten av att veta var data lagras och vad som hénder med den information man matar
in. En annan deltagares synpunkt dr att anvdndaren behover “prata ordentligt” med
verktyget for att undvika att resultatet fargas av bias, vilket deltagaren indikerar med att
hanteringen av GenAl ar ett hantverk som forutsitter medveten interaktion och
skicklighet.

“Det som verkligen genuint skrdmmer mig ndr man pratar om Al som ett
kollaborativt verktyg dr att man forstar att det dr en slump ords generator, men
folk har inte riktigt fattat att den hdr tekniken inte har ndgon egen vilja, den har

ingen agens.”” P4

Deltagarna betonar etiska fragor och vikten av att forstd GenAl:s begransningar. De
menar att anvindarna méste ta ansvar for hur tekniken anvénds och vad som produceras,

samt vara medvetna om att GenAl saknar egen intention eller moralisk kompass.

4.6 Analys av resultat genom Dubbel Diamanten

Har kopplas de teman som framkommit ur intervjuerna till de olika faserna i Dubbel
Diamanten (se figur 5), som anvidnds som ramverk for designprocessen i denna studie,
for att tydligt koppla till fragestallningen.

4.3.3 Kritiskt tdnkande och kallgranskning 4.3.1 Felaktiga resultat och bristande logik
4.5.2 Etiska aspekter och ansvarstagande 4.3.2 Manuell kontroll och djupare forstaelse
4.3.3 Kritiskt tankande och kallgranskning
4.5.2 Etiska aspekter och ansvarstagande

4.1.1 Tidsbesparing och automatisering 4.1.2 Idégenerering och "kickstart”
4.3.1 Felaktiga resultat och bristande logik 4.2.1 Egen prégel och efterbearbetning
4.3.2 Manuell kontroll och djupare férstaelse 4.2.2 Verktyg och medskapare
4.5.1 Traningsdata och bias 4.4.1 Att lara sig prata med GenAl
4.4.2 Designverktyg och arbetsprocesser

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

Enligt deltagarna kan Tidsbesparing och automatisering (4.1.1) gora det enklare att
hantera stora méingder information i borjan av processen. De beskriver samtidigt att
Felaktiga resultat och bristande logik (4.3.1) kan uppstd om man enbart forlitar sig pa
GenAl, och att detta kréver en kritisk hallning. Flera deltagare betonar Manuell kontroll
och djupare forstdelse (4.3.2) for att inte missa nyanser i materialet. Nigra deltagare
lyfter Trdningsdata och bias (4.5.1) och papekar att GenAl kan vara partisk beroende pa
hur den ér trdnad, vilket paverkar hur informationen bor tolkas.

4.6.2 Definiera

Flera deltagare framhaller Kritiskt tinkande och kdllgranskning (4.3.3) som avgorande
ndr man ska precisera och avgransa problem baserat pa insamlad data. Deltagarna
beskriver Etiska aspekter och ansvarstagande (4.5.2) som en del av arbetet med att
forsta hur GenAl hanterar information och vilka konsekvenser det kan f& om man
forlitar sig pa dess forslag 1 problemformuleringen.

4.6.3 Utveckla

Deltagarna papekar att Idégenerering och “kickstart” (4.1.2) blir en fordel genom att
man anviander GenAl f0r att snabbt generera uppldgg och idéer. Deltagarna talar om
Agandeskap och medskaparrollen (4.2), dir Egen prégel och bearbetning (4.2.1)
betonas for att resultaten inte enbart ska bli en ”produkt av GenAlI”. Deltagarna
beskriver hur Verktyg och medskapare (4.2.2) kan variera beroende pa hur aktivt
designern promptar och vidareutvecklar forslagen. Vissa deltagare menar att Att ldra sig
prata med GenAl (4.4.1) ar avgorande for att fi relevanta och anvindbara idéer, och
flera deltagare uppger att Designverktyg och arbetsprocesser (4.4.2) blir allt viktigare da
framtidens mjukvaror forvintas inkludera GenAl-funktioner.

4.6.4 Leverera

Deltagarna uppger att Felaktiga resultat och bristande logik (4.3.1) kan kvarsta dven i
slutskedet, och att Manuell kontroll och djupare forstdelse (4.3.2) kvarstar for att
sdkerstélla att det fardiga resultatet dr genomtankt. Deltagarna nimner dven Kritiskt
tankande och kéllgranskning (4.3.3) som nagot de fortséitter med infor leveransen.
Deltagarna beskriver Etiska aspekter och ansvarstagande (4.5.2) som en viktig aspekt i
hur man hanterar och presenterar en 16sning baserad pd GenAl, och flera deltagare
betonar att ansvaret for slutprodukten alltid ligger hos ménniskan.

5. Diskussion

Syftet med denna studie dr att undersoka hur UX-designers upplever och resonerar
kring anvéndningen av GenAl i designprocessen. Genom semi-strukturerade intervjuer
identifierades bdde mojligheter och utmaningar kopplade till GenAl, sérskilt 1 dess roll
som medskapare och dess integration genom Dubbel Diamanten. Deltagarna beskrev
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hur GenAl kan effektivisera idégenerering och automatisera repetitiva uppgifter, men
uttryckte samtidigt oro 6ver bias och dess potentiella inverkan pa kreativitet. Dessa
resultat belyser behovet av en kritisk och medveten anvéndning av GenAl for att
sakerstélla att tekniken stirker snarare dn underminerar det anvéndarcentrerade
arbetssittet inom UX-design.

5.1 Oversikt

Trots att artiklar som Li et al. (2024) och Stige et al. (2024) framhaller GenAl som en
fordndrande kraft i designprocessen, pekar vara resultat snarare mot en mer nyanserad
bild. Visserligen kan GenAl frigora tid och effektivisera rutinmissiga arbetsmoment,
nagot som i sin tur leder till 6kad produktivitet (Chandrasekera et al., 2024; Merritt &
Zhao, 2021). Samtidigt forblir dess inverkan péa just de kreativa delarna av designarbetet
langt ifran sakert (Takaffoli et al., 2024). Det &r inte sékert att GenAl innebédr en
fullstdndig fordndring inom design, trots potential om effektivisering och
tidsoptimering. Vara fynd visar att man bor balansera dessa mojligheter med bibehallet
manskligt, kritiskt tinkande. Enligt Takaffoli et al. (2024) &r denna balansgéng svar och
riskerar att kunskaper kan gé forlorad, vilket ocksa marks 1 att vissa deltagare
ifrdgasétter om GenAl verkligen dr en aktiv medskapare snarare én bara en passiv
assistent eller verktyg.

Den befintliga forskningen ger darfor en mer nyanserad bild. GenAl kan mycket vél
effektivisera delar av designprocessen. Men dess péstiddda potential att helt fordndra
yrket forfaller enligt var data en aning 6verdriven. Istillet for att se GenAl som antingen
helt nodviandig eller bara problematisk, pekar véra resultat pa att dess verkliga viarde
ligger i hur den samarbetar med designerns unika formégor, som kreativitet, strategi och
empati, vilket GenAl har svart att ersitta.

Pa sa sitt oppnar resultaten for framtida studier om hur ett genomténkt samspel mellan
ménniska och GenAl kan berika och utveckla den kreativa arbetsmetodiken inom
design utan att skada dess kdrna. Det &r precis denna avviagning mellan teknisk
effektivitet och ménsklig integritet som, enligt véra slutsatser, kommer att vara
avgorande for hur GenAl verkligen paverkar designyrket pa 1dng sikt.

5.1.1 Medskapande och dgandeskap

Ur ett bredare perspektiv utmanar véra resultat i viss man de mer entusiastiska
beskrivningarna av GenAl som en “aktiv medskapare” (Cai et al., 2023; Chandrasekera
et al., 2024). Istillet uppvisar deltagarnas aterhdllsamma instillning en tydlig skillnad
mellan ménsklig och datadriven kreativitet, dar GenAl framst ses som ett verktyg som
kréver bade kritisk granskning och medveten styrning. Utifran detta hamnar véara
slutsatser néra studier som framhaller en fortsatt kuratorroll for designers, och som
Feldman (2017) och Lee et al. (2024) menar, att tekniken kan spara tid men inte fullt ut
ersitta ménsklig forstielse och kreativitet.
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Att endast ett fatal deltagare ser GenAl som en genuin medskapare kontrasterar ocksa
mot forskning som framhéller GenAl som ett framtida partnerskap i designprocessen
(Cai et al., 2023; Chandrasekere et al., 2024). Deltagarnas skeptiska hallning visar att
designers kdrnkompetens, som innefattar att forsta komplexa sammanhang, ta ansvar for
kreativa beslut och bevara dgandeskapet 6ver idéutvecklingen, inte kan erséttas av
GenAl

Samtidigt 6ppnar denna skepsis for reflektion dver hur ”prompt design” enligt Li et al.
(2024) kan bli en viktig kunskap. Med vilformulerade instruktioner kan GenAl ge mer
kvalitativa och kreativa forslag, men detta forutsitter att designern redan besitter
kunskap att bedoma och vidareutveckla dessa forslag.

Har uppstar séledes en avgorande fraga om vad som krévs for att GenAl ska betraktas
som en likvirdig medskapare. Véara resultat visar att tekniken i dagsldget framst
fungerar som ett verktyg eller en assistent. Utifran tidigare studier av Chandrasekera et
al. (2024) och Kim et al. (2024) framtrdder en tydlig motséttning mellan GenAl:s
mojlighet att paskynda idéarbetet och risken for att ett Gverdrivet beroende av tekniken
forsvagar den ménskliga prégeln i designprocessen. Detta ger stdd &t resonemanget fran
om att GenAl:s potential kan frigoras forst ndr minniskor aktivt sitter ramarna, kritiskt
granskar innehéllet och slutligen fattar avgérande beslut om vad som ska behéllas och
hur det ska forverkligas. Nagot som dven ér i linje med diskussionerna av Feldman,
(2017) och Lee et al. (2024).

Vara resultat tydliggor alltsa behovet av balans mellan effektivt stod och bibehallen
mansklig kontroll 1 designprocessen. Trots att litteraturen framhaller GenAl som en
mojlig framtida partner, visar var studie att manga designers 1 nuldget virderar
traditionella moment i skapandeprocessen och upplever att GenAl bor begrénsas till
specifika, avgransade uppgifter.

5.1.2 Tveksamheter och risker

Tidigare studier visar pa en grundliggande spidnning mellan GenAl:s potential att
effektivisera kreativa processer (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024); och risken
att overldmnandet av for mycket ansvar till GenAl faktiskt himmar designers
sjalvstandiga problemldsningsformaga (Lee et al., 2024; Li et al., 2024).

Trots att tidigare studier visar att GenAl kan stimulera nya idéer och variationer, pekar
vara fynd pa tveksamhet om huruvida det verkligen skapar genuin innovation eller bara
foresprékar standardiserade 10sningar. I kontrast till exempelvis Cai et al. (2023), som
betonar formagan att inspirera till nytdnkande, uttrycker nagra deltagare i studien oro
for att denna “inspiration” i praktiken kan reducera designers egen kreativa reflektion
och forma en alltfor homogen och standardiserad design.

Att designers 1 var studie efterfragar mer kritisk granskning och medvetenhet kring
GenAl:s begriansningar gar ihop med resonemanget om att promptdesign och mansklig
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oversyn dr nodvéndiga for att motverka fel och partiskhet. Vilket dven studierna av Li et
al. (2024) och O’Toole & Horvat, (2024) visar. Det bekriftar den idé som foreslas i
litteraturen att GenAl maste tolkas som fOrslag snarare dn fardiga sanningar (Lee et al.,
2024). Samtidigt lyfter studiens deltagare en mer grundlaggande kritik. De ifragasétter
om GenAl 6ver huvud taget kan forsta ménskliga beteenden och kidnsloméssiga nyanser
1 det djup som kravs for anvandarcentrerad design. Denna mer filosofiska asikt utmanar
1 sin tur studierna fran Cai et al. (2023) och Chandrasekera et al. (2024) som ar mer
positiva till detta.

Aven frigan om homogenisering och ett simre kritiskt tinkande, som lyfts av Takaffoli
et al. (2024), far en mer konkret innebord. Deltagarna i studien uttrycker oro for att
GenAl uppmanar till snabba 16sningar som inte nddviandigtvis dr nyskapande eller
kontextuellt anpassade, vilket dr viktigt i anvdandarcentrerad design. Véra fynd pekar
darfor pa att GenAl passar bést for avgransade och praktiska uppgifter, medan mer
komplexa designproblem fortfarande kraver ménsklig intuition och djupare eftertanke.

Fynden fran studien betonar ocksa vikten av att sjélv dga processens mest kritiska
moment. Denna héllning stér 1 viss kontrast till de mer optimistiska synsitt som
framhaller GenAl som en potentiell medskapare. I praktiken indikerar vara resultat
snarare att designers ser GenAl som ett nischat verktyg och dér kvalitetsgranskning,
kontextforstaelse och anvindarnas verkliga upplevelser forblir hart knutna till ménsklig
kompetens.

5.1.3 Tillf6rlitlighet och bias

En av de mest framtrddande slutsatserna fran vér studie dr hur osékerhet uppstar nér
GenAl anvinds for komplexa och kinsliga uppgifter. Denna osidkerhet kommer fran att
traningsdata ofta dr overrepresenterad 1 vissa geografiska eller kulturella perspektiv,
vilket riskerar att skapa snedvridningar eller bias i forslagen. Detta belyser en mer
grundliggande utmaning inom GenAl, di algoritmerna kan ge en illusion av neutralitet
samtidigt som de forstarker rddande forestdllningar och normer. Studien visar att flera
deltagare 4r medvetna om att GenAl genererar svar som bygger pa statistiska
berdkningar snarare dn genuin forstaelse. Denna dynamik mellan méinniska och maskin,
dir GenAl ibland tillskrivs en egen intention eller vilja, kan vara problematisk. Weisz et
al. (2023) beskriver en liknande tendens i sina studier av ”deep fakes”, dér visuella och
textuella material kan vara mycket 6vertygande men i grunden felaktiga eller
manipulerade.

I kontrast till forhoppningen om att GenAl ska fungera som en objektiv problemlosare,
pekar studien pa att designerns formaga till kritisk granskning och reflektion fortsatter
att vara central. Detta Overensstimmer med Takaffoli et al. (2024), som understryker att
anviandare och framfor allt UX-designer behover betrakta GenAl:s output som forslag
snarare dn slutgiltiga sanningar. GenAl kan ddrmed fungera som en idégenerator for att
stélla nya fragor och skapa diskussioner. Studien visar ddremot att det behovs en
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medvetenhet om GenAl:s underliggande begrinsningar och potentiella problem, snarare
an att forlita sig pa att tekniken &r neutral eller heltidckande.

Ur ett bredare perspektiv visar vara fynd ocksé en vixande insikt om hur méinniska och
GenAl interagerar i kreativa yrken. Nar Al-system blir allt mer avancerade, blir fradgan
om “vem” som egentligen formulerar problemet och tolkar resultatet allt viktigare. Var
studie antyder att designers som forstar bade styrkorna och svagheterna hos GenAl kan
anvinda tekniken pé ett sétt som berikar och inte forsdmrar designprocessen. Samtidigt
krévs ett lopande arbete med att sdtta upp strukturer for ansvar, sa att potentiella risker

for desinformation eller felaktiga slutsatser hanteras 1 tid (Weisz et al., 2023).

Bias, etik och kontextuell forstaelse kan inte ses som separata fragor vid anvindning av
GenAl Tvéirtom formar de en helhetsbild dér teknikens formaga att skapa snabba
16sningar ocksa kraver en aktiv, reflekterande anvandare. Vér studie visar att
UX-designers som héller fast vid en kritisk, anvdndarcentrerad utgangspunkt kan
omvandla forslag till innovativa och inkluderande designldsningar, forutsatt att man
hanterar teknikens begrénsningar medvetet och ansvarsfullt.

5.2 GenAl i designprocessen

Att se GenAl:s roll genom linsen av Dubbel Diamanten ger en 6verblick av teknikens
mdjligheter och begransningar, och véra resultat tyder pa ett storre monster édn enbart
effektivitet i enskilda faser. GenAl:s forméga att strukturera stora datamingder och
inspirera till nya perspektiv kan tolkas som en vixande fordndring, dér Al-verktyg
alltmer integreras 1 kreativa arbetsfloden (Kim et al., 2024; Li et al., 2024). Samtidigt
blir bristen pa djupare kvalitativ forstaelse av anviandarkontexten ett aterkommande
tema bade 1 befintlig forskning som Lee et al. (2024) och Saadi & Yang, (2023), och i
var empiriska undersokning.

Till skillnad mot tidigare litteratur som Chandrasekera et al. (2024) och Li et al. (2024)
som framhédver GenAl:s potential att automatisera och forstérka designprocessens tidiga
analysmoment, betonar vara deltagare att denna automatisering inte nddvéndigtvis leder
till mer traffsdkra eller anvandarcentrerade insikter. Det uppstar dirmed en intressant
motsigelse. Medan tekniken kan filtrera och presentera insikter effektivt, riskerar
designers att forlora djup och ménsklig nérvaro 1 processen. Saadi & Yang (2023) menar
ocksa att Al-genererade resultat maste sittas i en minsklig kontext for att inte forlora
relevans.

Nir vi sitter vdra fynd i ett storre sammanhang framgér det tydligt att GenAl:s styrka
ligger hos tidsbesparingen i vissa delar av designprocessen, sdrskilt i fasen Utforska dir
en bred variation av forslag kan genereras. Denna aspekt uppméarksammas ocksé av
O’Toole & Horvat (2024), som beskriver hur GenAl kan fungera som idégenerator for
kreativt nytdnkande. Vara resultat belyser samma utmaningar som Stige et al. (2024)
och Takaffoli et al. (2024) ndmner, att nar anvindare ger GenAl dverdriven tillit eller
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ndr rekommendationerna tas for givna, riskerar ménsklig inlevelse och kritisk reflektion
att forsvagas.

Studien aktualiserar ocksé fragan om huruvida GenAl kan ersétta centrala
designaktiviteter, sdsom prototypframtagning och validering. Hir rader en
overensstimmelse mellan var studie och tidigare forskning: teknikens férmaga att
generera idéer eller snabba utkast ér tydlig (Cai et al., 2023; Chandrasekera et al., 2024).
Déremot kravs en ménsklig kreativitet och direkt interaktion med anvindare for att
forfina och forstd anviindarupplevelser p4 ett djupare plan (Lee et al., 2024). Aven om
viss forskning som Stige et al. (2024) och Sun et al. (2024) pekar pa mdjligheter med
Al-stddd validering, framtriader det i vir empiri att denna del forblir ett i huvudsak
ménskligt ansvar. Det kan jamforas med Lee et al. (2024), som framhaller att Al:s
analyser behover tolkas och kompletteras for att inte missa subtila nyanser. I ett bredare
perspektiv tycks GenAl fungera bast nér dess roll ar tydligt definierad som ett
stodjande, snarare én ersdttande verktyg.

5.3 Framtiden for UX-design och GenAl

Studiens resultat visar en spidnning mellan hoga forvéntningar och oro, vilket dr vanligt
nér ny teknik introduceras i kreativa yrken (Li et al., 2024; Takaffoli et al., 2024).
GenAl kan effektivisera arbetet genom att ta Gver trakiga uppgifter och hantera stora
dataméngder (Lee et al., 2024; Li et al., 2024). Samtidigt enligt flera deltagare ar det
osannolikt att GenAl generellt ersitter ménniskor, men de anstdllda som inte lar sig att
utnyttja tekniken for att effektivisera sitt arbete riskerar att bli utbytta.

I kontrast till tidigare vdgor av teknisk innovation, dér uppgifter ofta flyttats frén
analoga till digitala verktyg utan att nddvandigtvis fordndra sjdlva yrkesrollen i
grunden, tycks GenAl vicka fragor om designarbetets sjdlva kérna. Flera kallor, bland
annat Lee et al. (2024) och Takaffoli et al. (2024), visar att en designers mest vardefulla
egenskaper ar empati, kontextforstaelse och formagan att forena olika anviandares unika
behov. Dessa studier bekréftar dven att dessa kvaliteter inte enkelt kan automatiseras,
vilket understryker vikten av den ménskliga faktorn i designarbetet. Vara
intervjuresultat stodjer denna syn, men pekar samtidigt pa en realitet dir designers
forvintas komplettera sin kompetens med GenAl-relaterad forstaelse och kompetens.

Det kan uppsta en risk for det som en av véra deltagare menar bli en fragmentering av
UX-rollen. UX-designers forvintas hantera allt fran anvéndarstudier och
prototyputveckling till programmering och Al-baserad dataanalys. Detta ligger 1 linje
med en bredare trend inom designyrket att integrera flera kunskaper (Kim et al., 2024).
Studiens resultat understryker den mentala utmaningen i att stélla hogre och alltmer
skiftande krav pa varje designer

Pé grund av denna komplexitet verkar det inte troligt att designyrket skulle férsvinna
inom en dverskadlig framtid. Som tidigare studier som Bordas et al. (2024) och Lee et
al. (2024) framhaller pekar pa att GenAl blir ett komplement snarare dn en ersittare,
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sarskilt nér det géller uppgifter som innefattar minsklig forstaelse och sociala aspekter.
Var studie visar hur deltagarna, trots viss oro, dnda ser potentialen i att ligga mindre tid
pa rutinuppgifter och istéllet fokusera pa det som gor designyrket unikt, att skapa
meningsfulla 16sningar for verkliga ménniskor.

Man kan betrakta denna utveckling som en del av designyrkets stindiga omvandling.
Varje tekniksprang har vackt diskussioner om var ménskliga unika virde ligger (Saadi
& Yang, 2023). Vér studie stddjer den overgripande bild som litteraturen malar upp.
Aven om uppgifter forindras, kvarstar en grundliggande ménsklig aspekt i
designarbetet som inte kan ersittas av GenAl. Denna ménskliga aspekt &r central for
anvindarcentrerad design, vilket i forlangningen gor att GenAl bést ses som ett
hjdlpmedel i designprocessen, snarare én som en fullstindig erséttare.

Studien visar att GenAl, genom att automatisera rutinuppgifter och hantera stora
dataméngder, frigor tid for designers att fokusera pé de kreativa och strategiska
aspekterna av sitt arbete. Aven om tekniken snabbt kan generera strukturerade idéer och
nya perspektiv, dr det avgorande att dessa kompletteras med en djup kontextforstaelse,
empati och kritiskt tinkande, egenskaper som dr unikt méinskliga. P4 s sitt kan GenAl
fungera som ett vardefullt stod, dir balansen med ménskligt omddme stérker
designprocessen och banar vdg for innovativa 16sningar pa framtida utmaningar.

6. Slutsats

En samlad beddmning utifrén studiens resultat r att generativ Al tillfor vardefull hjélp
under designprocessens inledande och utforskande skeden, i synnerhet ndr manga idéer
ska tas fram eller stora dataméngder behover analyseras. Studiens empiri som gjorts
visar att GenAl kan automatisera rutinuppgifter, skapa forslag pa designlosningar och
ge inspiration 1 de mer 6ppna, “divergerande” faserna (upptdick och utveckla) av Dubbel
Diamanten. Dirigenom sparas tid och energi som designers istéllet kan ldgga pa mer
strategiska och konceptuella delar av arbetet.

Samtidigt framgar att GenAl inte forstir den djupa kontexten bakom anvindarens
situation eller de krav och begransningar som styr designlosningar. Det gor att GenAl
har svért att stodja designers i de “konvergerande” faserna (definiera och leverera), dir
ménsklig expertis och empati dr centrala. For att 16sningarna verkligen ska fungera i
praktiken krdvs manuella granskningar, iterativa tester och anvéndarfeedback.

Designers uttrycker dven oro for att 6verdriven tillit till GenAl kan minska den egna
kreativiteten och den kritiska férmagan. Vissa upplever en risk for att designarbete
standardiseras om man forlitar sig for mycket pd GenAl:s forslag. Fragor om bias och
etiska perspektiv dr ocksd aterkommande, eftersom GenAl hamtar sina forslag frén en
viss trdningsdata, finns en risk att stereotyper eller felaktig information forstérks.
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Trots dessa begransningar dr slutsatsen att GenAl kan vara ett komplement i
designprocessen. Nér repetitiva moment automatiseras, frigdrs mer tid for det manskligt
unika: att forstd anvandarna péd djupet, ta etisk hiansyn och fatta medvetna beslut. Pa sa
sétt kan GenAl fungera som en idégenerator for nytdnkande designlosningar, forutsatt
att designers behaller ett aktivt ansvar som “kuratorer” och fortsitter utveckla sin
kompetens. Med anledning av forskningsfragan, 'Hur resonerar UX-designers kring
anvdindningen av generativ Al i designprocessen?’, visar resultaten att designers ser Al
som ett viardefullt verktyg i de divergerande faserna i Dubbel Diamanten men samtidigt
insisterar pa en kritisk, ménsklig nédrvaro i de konvergerande momenten. For att
ytterligare fordjupa forstielsen for hur GenAl integreras i designprocessen bor
intervjubaserade insikter kompletteras med direkta observationer av designteam i
praktiken, vilket kan mdjliggora en detaljerad analys av hur tekniken anvénds i de olika
faserna. Samtidigt, med tanke pd den oro som finns kring partiskhet, felaktiga resultat
och risken for minskat kritiskt tinkande, dr det avgorande att genomfora studier
inriktade pa att utveckla metoder och riktlinjer for att identifiera, motverka och hantera
dessa risker 1 praktiken.

6.1 Samhillsrelevans

Studien belyser hur UX-designers resonerar kring anvéndningen av GenAl och visar
ddrmed teknikens genomgripande paverkan pd samhéllet. Genom att analysera bade de
kreativa mdjligheter som GenAl mojliggdr och de etiska dilemman som uppstar vid
dess tillimpning, bidrar studien med en vardefull insikt i hur teknologiska framsteg kan
balanseras med ett kritiskt, manskligt omdome. I en tid dér digitala 16sningar alltmer
integreras 1 vardagslivet, paverkar GenAl inte bara hur vi interagerar med teknik utan
aven hur vi formar vara sociala och kulturella miljéer. Detta innebér att de metoder och
strategier som utvecklas inom UX-design inte enbart bidrar till att skapa innovativa
produkter och tjinster, utan dven spelar en avgorande roll i att forma det digitala
sambhdlle vi lever i.

Samtidigt som studien lyfter fram de tekniska mojligheterna, belyser den ocksa de
etiska utmaningarna, sdsom riskerna for bias och andra oonskade konsekvenser, vilket
understryker vikten av att anvidnda tekniken pa ett ansvarsfullt sitt. Genom att integrera
en etisk dimension 1 designprocessen bidrar studien till den bredare samhaéllsdebatten
om hur vi kan sékerstélla att teknologiska innovationer leder till hallbara, inkluderande
och socialt réttvisa 16sningar. Detta ér av stor relevans ur ett samhéllsperspektiv,
eftersom den snabba digitaliseringen stéller hga krav pa hur vi bade utvecklar och
tillimpar ny teknik.

Genom att visa hur UX-design kan fungera som en brygga mellan tekniska innovationer
och praktisk tillimpning i vardagen, understryker studien att utvecklingen av digitala
16sningar maste forenas med en medvetenhet om sociala och etiska fragor. Detta medfor
att studiens insikter inte bara ar viktiga for dagens teknikutveckling, utan dven for att
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mota framtidens utmaningar dir tekniken maste tjdna bade individens och samhéllets
bésta.
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Bilagor

bl

Intervjuguide

Intro

Introducera oss och vad vi skriver om

Meddela om att intervjuperson har rétt att avbryta nér den vill
Be om muntligt tillaitande att spela in..

Vill personen beritta ndgot om sig sjalv?

1. Introduktion och bakgrund
1. Hur gammal &r du?
2. Vilken ar din utbildningsniva?
3. Vad ér din nuvarande yrkesroll, inklusive din exakta jobbtitel?
4. Hur ménga ars erfarenhet har du?
5. Kan du beskriva din typiska roll i en designprocess?
2. Generella fragor om deras bakgrund som UX-designer (hur de
jobbar, hur deras generella designprocess ser ut)
1. Hur ser en typisk arbetsdag ut for 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 ingdr i din designprocess?
3. Deras attityder/kinslor kring GenAl
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1. Hur skulle du definiera Generativ AI?
2. Hur ser du pa anvdndningen av GenAl?
3. Vad dr dina spontana tankar kring GenAlI?
4. Hur kdnner du infor framtiden med GenAlI? (Orolig, skeptisk, entusiastisk, etc.)
4. Overgripande Kinslor och tankar kring GenAl
e Vilka skulle du séga dr de storsta styrkorna med GenAlI?
e Vilka dr nackdelarna eller svagheterna?
e Kan du ge exempel pa nagra av de styrkor eller svagheter?
e Vilket typ av stod eller typ av output forvantar du dig att GenAl kan ge?
o Ar det primirt for att generera visuella forslag, text, research-insikter eller nagot
annat?
e Hur ser du pa GenAl som en “medskapare” i designprocessen?
o Pavilka sétt upplever du att Al kan inspirera eller komplettera dina formégor
eller fardigheter?
o Hur ser du pa balansen mellan ménsklig kreativitet och Al-genererade
16sningar?
o Kan du ge exempel?
e Vilka dr de storsta utmaningarna du upplever, eller forestéller dig, med att integrera
GenAl i din designprocess?
e Tror du det finns risk for Overdriven tillit till AI-forslag eller att ménsklig kompetens
asidositts?
o Hur/varfor? Ge exempel?
e Hur hanterar du aspekter kring bias och datasekretess vid anvdndningen av GenAl?
o Vilka etiska overviganden anser du vara viktigast att ta hénsyn till?
e Hur sikerstiller du att Al-genererade insikter och designforslag ar relevanta och
anvindarcentrerade?
e [ vilka situationer skulle du INTE anvénda GenAl?
5. Erfarenheter kring GenAl
a. (Om anvint) Hur de har anvint GenAl i deras arbeten
1. Hur har du anvéint GenAl i ditt arbete?
2. Tvilka faser av designprocessen anvinder du GenAl?
a. Exemplifiera om det behovs - research, definition av data, prototyping, etc.,.
3. Kan du ge ett konkret exempel pé hur du anviant GenAl i ett projekt — vad blev bra och
vilka utmaningar uppstod?
4. Kan du beritta lite mer om eventuella GenAl verktyg du har anvént i din
designprocess?
a. Vllka typer av GenAl-verktyg anviande du? Ex. Figma plug-ins, ChatGPT,
Midjourney, etc
5. Har du upplevt att GenAl har férédndrat hur du ser pa din egen designroll?
6. Har du arbetat med kollegor som anvint GenAl och hur har det paverkat arbetssittet?
a. Kan du ge ett exempel?
7. Hur ofta anvénder du GenAl?
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b.

(Om ej anviint) Hur de ser pa anvindningen och tillimpningen

av GenAl i deras arbeten
Varfor har du inte testat/anvant GenAl 1 dina UX-designarbeten?
a. Vilka ér de framsta faktorerna?
Om du inte har anviant GenAl dnnu, vad skulle krdvas for att du skulle kidnna dig
bekvam att borja?
Har du arbetat med kollegor som anvént GenAl och hur har det péverkat arbetssittet?
a. Kan du ge ett exempel?

W

Avslutande tankar och reflektioner

Om du tanker pa UX-designerns roll i framtiden, hur tror du att relationen mellan

minniska och GenAl kommer att utvecklas?
a. Vilka fardigheter kommer vara viktiga att utveckla hos framtidens designers?
b. Vilka fardigheter tror du blir avgérande for en UX-designer som arbetar med

Al?

Hur ser du pa rollen som UX-designer om 5-10 ar?

Finns det ndgot vi inte har pratat om som du tycker &r viktigt?

Har du nigra 6vriga reflektioner om GenAl och UX-design?
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