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Forord
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med sig av sina tankar och &sikter kring Al och vart experiment. Ert bidrag och insatser
betyder mycket for oss.

Vi vill ocksé passa pa att tacka var handledare Martin Jonsson och vér examinator Anders
Green som guidat oss 1 rétt riktning och funnits som stdd for oss under hela perioden for
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1. Sammanfattning och Abstract

Sammanfattning

Utvecklingen av Artificiell Intelligens (AI) gar framat for varje dag som gar och Al utgor
idag en stor del av vér vardag. I takt med utvecklingen introduceras nya anvindningsomraden
som skapas fOr att underlétta anviindarens vardag. Syftet med var undersdkning &r att se over
mdjligheterna for generativ Al att fungera som ett verktyg for att stodja samskapande for
designers i kreativa, explorativa processer. Metoden for studien var en kvalitativ
undersokning i form av ett experiment och en efterfoljande intervju med fem deltagare, dér
upplevelsen av traditionell individuell idégnerering jamfors med idégenerering med stdd fran
en generativ Al. Resultatet visar en generell, positiv instidllning till Al som ett samskapande
verktyg for sjalvstindig idégenerering. Det framkom bland annat att anvindare kan bli
paminda om detaljer som latt annars forbises, samt att inkonsekvens kan anvéndas som ett
verktyg trots att det frangar de generella riktlinjer for Al-system som finns idag.

Svensk titel
Ar Al din nya designpartner?
En explorativ studie av designers upplevelser av att samskapa med en generativ Al

Nyckelord
Artificiell Intelligens, Al, Generativ Al, design, samskapande, GPT-3, anvindarupplevelse,
UX, méanniska-dator interaktion, MDI, kreativitet, idégenerering.



Abstract

The development of Artificial Intelligence (Al) is advancing by the day and Al is now a
major part of our daily lives. As it evolves, new applications are being introduced and created
to make the user's everyday life easier. The aim of our study is to review the potential for
generative Al to act as a tool to support co-creation for designers in creative, exploratory
processes. The methodology of the study was a qualitative investigation in the form of an
experiment and a subsequent interview with five participants, comparing the experience of
traditional individual idea generation with idea generation supported by a generative Al. The
results show a generally positive attitude towards Al as a co-creation tool, especially for
independent idea generation and in freelancing. It was found that users can be reminded of
details that are easily overlooked. We also found that inconsistency can be used as a tool,
even though it deviates from the general guidelines for Al systems that exist today.

English title
Is Al your new design partner?
An exploratory study of designers' experiences of co-creating with a generative Al.

Keywords
Artificial Intelligence, Al, generative Al, design, co-creation, GPT-3, user experience, UX,
human-computer interaction, HCI, creativity, ideation.



2. Inledning

Omréadena Al och ménniska-dator interaktion (MDI) utvecklas och influerar varandra i allt
hogre grad. Inom designinnovation har grinsen mellan amatérer och professionella
anvéndare borjat bli diffus nér stora Al-system gommer komplex data bakom intuitiva
granssnitt (Smyth och Helgason, 2017, s.3967). I linje med utvecklingen och tillgingligheten
av Al-systemen 6kar ocksa de kreativa mojligheterna (Lin et al., 2020, s.2) vilket leder till att
samskapande blir mer aktuellt. F6ljden av utvecklingen pekar pé att Al trdder fram 1 den
kreativa industrin som ett verktyg eller en samskapande aktor (Daniele och Song, 2019,
s.155). Vad detta kommer innebéra for designindustrin aterstar att se, och redan idag har en
del verktyg for samskapande med Al-system lanserats. Idag kan du tillsammans med
Al-system bland annat rita tillsammans eller skriva noveller diar bdde anvéndaren och
Al-systemet har en kreativ roll. Detta gor det mdjligt for designers att 6ka sina kreativa
mojligheter (Daniele och Song, 2019, s.155).

Inom ramen f6r den aktuella studien anvinds GPT-3 (Generative Pre-Trained Transformer 3)
som dr en generell, generativ Al (Brockman, Murati och Welinder, 2020). Generativ Al
innebadr att ett Al-system ar utformat for att skapa nytt originalmaterial som kan besté av
meningar, bilder eller ljud (Analytics Insight, 2021). Inom féltet for MDI mynnar
utvecklingen ut i att nya riktlinjer for Al-system har skapats utifran tidigare forskning, dér det
centrala ar att Al-system behover vara transparenta och forutsdgbara (Amershi et al., 2019,
s.3). Vi vill ifragasétta om detta ar applicerbart nar det kommer till de kreativa aspekterna av
generativ Al. Samtidigt papekar Davis (2015) att utvecklingen av ett kreativt Al-system kan
vara problematiskt d4 systemen agerar pé tidigare indata. Kan det da i stéllet vara en fordel
att systemen dr oforutsdgbara? I relation till det oforutsigbara vill vi studera
underdetermination (sv. underdeterminering) som kan stddja det kreativa, kollaborativa
designformatet. Det innebér att datorn och ménniskan &r med under hela processen och
mdjliggér moment av dverraskningar och banbrytande fenomen (Albaugh et al., 2020,
s.1033). I denna studie belyser vi mgjligheten for Al-system att agera som kreativt stod och
hur det genom samskapande kan hjédlpa designers att ventilera, iterera och idégenerera, 1 syfte
att underlitta skapandeprocessen for designers. Vi @&mnar ockséa undersoka designers
instéllning till samskapande med Al och jamfora en sjdlvstindig idégenerering med
samskapande med ett generativt Al-system.

2.1 Syfte och fragestallningar

Syftet med uppsatsen ér att undersdka om och hur generativ Al kan fungera som ett stod for
designers i en kreativ, explorativ designprocess. Generativ Al dr appliceringen av Al for att
skapa nytt innehéall baserat pa tidigare monster som kan identifieras i insamlad data
(Analytics Insight, 2021). I framtiden kan detta mojligtvis leda till att Al-system blir kreativa
bollplank. De kan dven komma att ersétta designers uppgifter genom att Al-systemet skapar
originalmaterial 1 form av text, bilder och ljud eller automatiserar repetitiva och
arbetskrdvande moment (Lubart, 2005). Lubart (2005) menar dven att Al-systemet kan ocksa
ge kreativt stod for den som jobbar ensam och kanske till och med kan ersétta en kollega,
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men ocksa till att avlasta vissa delar av verksamheten. I sin helhet vill vi se over
mojligheterna for generativ Al att trida in och etableras som ett verktyg for att stodja
samskapande for designers i kreativa, explorativa processer. Mer specifikt vill vi undersoka
foljande fragor:

Vad dr deltagarnas instéllning kring samskapande med generativ AI?
Hur upplever deltagarna sjélvstindig idégenerering jamfort med idégenerering med en
generativ AI?

e Vad tror deltagarna om framtiden inom samskapande med generativ Al i
designsammanhang?

3. Teoretisk bakgrund och relaterad forskning

I det har avsnittet avser vi ga igenom relevant bakgrund som en introduktion for det
kommande experimentet. Detta for att ldsaren ska fa en forstaelse for &mnet och vilka
begrepp och avgrinsningar inom Al vi &mnar géra inom ramen for uppsatsen. Vi kommer
dven redogora for tidigare forskning som genomforts inom samskapande, men som redan
gjorts 1 andra kontexter och sammanhang.

3.1. Artificiell Intelligens och maskininlarning

Al borjade initieras pa 1950-talet och redan da stravade forskare efter att konstruera
“intelligenta” enheter savil som att forstd dem (Russell och Norvig, 1995, s.3). Russell och
Norvig (1995, s.3) menade ar 1995 att datorer med ménsklig intelligens kommer att ha en
stor paverkan pa vara vardagliga liv och civilisationens framtida utveckling. Idag har
utvecklingen av Al lett till att stora delar av vara liv innefattar Al, som till exempel Google
home, virtuella assistenter, Siri, chattbottar och bildanalysverktyg. Ett omrade inom Al som
har nétt stora framgangar under senare ar dr omradet maskininldarning (ML).

ML é&r en subkategori till AL, och har som syfte att generera svar utifran givna forutsittningar.
Forutsittningarna bestér 1 huvudsak av inmatad relevant data, algoritmer som innehéller
regler och riktlinjer for vad anvéndaren anser &r “bra” och “délig” data. Inldrningen sker nér
algoritmen gér igenom den presenterade datan och genererar en modell som sedan kan
generera svar pa fragor inom det inldrda omradet (Davis David, 2021). Holbrook (2018)
beskriver overgripligt ML enligt foljande: “Machine learning (ML) is the science of helping
computers discover patterns and relationships in data instead of being manually
programmed.”

Davis (2015) menar att utvecklingen av ett kreativt, samskapande Al-system ar svar da de
generellt inte presterar vil med Oppna fragor. I stillet for att svaren inspirerar, Oppnar upp nya
mojligheter och kénns som ett bollplank, agerar Al oftast pa den datan som tidigare fatts av
anvindaren och svaret blir 1 stéllet smalt.
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3.2. Generativ Al och samskapande design

Med utvecklingen och tillgdngligheten av Al-verktyg 6kar de kreativa mdjligheterna (Lin et
al., 2020, s.2). Dessa mojligheter 6ppnar upp for nya typer av verktyg som skapas for att
underldtta manniskans kreativitet och inspirera nya idéer. UtOver att inspirera kan
samskapande med Al 6ppna upp for 16sningar som annars inte hade gatt att se, dd en
Al-modell kan ta emot enorma mingder information. Al anvénds &ven for att konceptualisera
den riktiga vérlden for att robotar ska ha mojlighet att tolka den, som att automatiskt avgor
olika avstand/djup mellan objekt i en bild utan att anvinda sensorer som faktiskt méter
avstand (Analytics Insight, 2021).

Co-creative design (sv. samskapande design) ar ett kreativt och kollaborativt designformat
dér fler 4n en dr inblandade 1 ett gemensamt skapande. En del av generativ design klassas
som samskapande eftersom att anvindaren ger en indata och systemet ger en utdata som
manniskan sedan slutfor. Att datorer och méanniskor ska kunna vara kreativa partners och ga
hand i hand, exempelvis som en kollega, dr den storsta ambitiosa visionen for MDI-fdltet
(Lubart, 2005). Lubart (2005) forestéller sig ett kreativt team dédr ménniskan foreslar den
initiala idén och dér datorn sedan fyller 1, antingen slumpmassigt eller heuristiskt, och sedan
modifierar ménniskan resultatet och iterationen fortloper tills mianniskan &r n6jd. Vidare
beskriver Lubart (2005) en taktik for kreativt tinkande som forlitar sig pa slumpméissiga-
eller semi-slumpmaéssiga sokmekanismer som genererar okonventionella idéer. Detta menar
Lubart ar speciellt fordelaktigt nir en designer fastnar, har idétorka, eller gér tillbaka till idéer
som inte dr optimala. Datorn kan d& generera slumpmaéssiga, inkonsekventa idéer dar
manniskan sedan far vilja den bista idén, finslipa den och sedan konstruera ett slutgiltigt
resultat (Lubart, 2005). Detta kan bli relevant i relation till experimentet som ska genomforas
eftersom vi tror att det genererade innehéllet kan vara en bidragande faktor till upplevd
kreativitet.

Lubart (2005) fortsdtter med att ta kritisk stillning till kreativa Al-program d& han menar att
de ofta inte lyckas generera och producera kreativt innehall helt autonomt och ddrmed é&r
misslyckade program. Dessa blir 4 andra sidan lyckade ur ett MDI-perspektiv dir ménniskan
har en roll och dr med och samskapar med Al-systemet. De misslyckade, autonoma
programmen visar da hur mycket Al-system kan bidra med i sammanhanget av samskapande
mellan maskin och ménniska 1 ett kreativt syfte. I dessa sammanhang menar Lubart (2005) att
programmet &r fullt integrerad i den ménskliga skapandeprocessen.

3.2.1. Underdeterminerad design

Négot som kan stodja det kollaborativa designformatet &r underdeterminering. Vanligtvis
behover anviandaren vara fysiskt engagerad for att ge datorn en instruktion att utfora. Dérefter
kan datorn sedan lagra och generera stora, komplexa instruktioner. Underdeterminering
handlar om att anvdndaren och datorn d4r med under hela processen. Detta 6ppnar upp for
moment av dverraskningar och banbrytande fenomen i system som annars dr precisa och
begransade (Albaugh et al., 2020, s.1033). I relation till forskningsfragorna 4r momenten av
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overraskningar och oforutsedda svar ndgot vi hoppas péd kunna belysa for ett eventuellt lyft i
den upplevda kreativiteten. Albaugh et al. (2020, s.1042) genomforde ett experiment genom
att utveckla tre nya, generativa system for datorstyrd vivningsutrustning och utvédrderade hur
vavningen blev och vilka forkroppsligande upplevelser det framférde. Systemen hjdlpte
deltagarna att forsta det lekfulla och dven ett slags utforskande i viavtekniker, samt en
reflekterande typ av engagemang av tillverkningen i realtid. Vidare strdvar Albaugh, Hudson,
Yao och Devendorf (2020, s.1042) efter att dessa insikter ska inspirera till att fortsétta arbetet
med utrymmet for mdjlighetsskapande. Detta genom att fortsétta studera hur idéer kan skapas
och korsas pé ett lekfullt sitt i realtid med underdeterminerade system i vivning som annars
ar en rattfram process.

3.2.2. Animism

Animism &r en strategi som drivs av osdkerhet och oforutségbarhet och ér ett alternativt
perspektiv pa design. Animistisk design dr undersdkande och utnyttjar samarbetet mellan
manniska och icke-méanniska i digitala miljéer for att skapa olika typer av relationer
(Marenko och van Allen, 2016). Marenko och van Allen (2016) menar att osdkerhet kan bidra
till produktivitet och bredda det kognitiva spektrumet hos aktdrerna som dr inblandade i
interaktionen, genom att stora den linjira forutsdgbarheten. Detta menar de, kan framja
kreativitet. Bohm (1986, s.198. se Marenko och van Allen, 2016) sammanfattar detta genom
att skriva: “If we were to remove all ambiguity and uncertainty, creativity would no longer be
possible. “. Animism dr post-kognitiv da det engagerar det icke-rationella genom att ténja pa
den diffusa gransen mellan anvdndare och maskin genom att bejaka det oforutsdgbara. Detta
gar emot de Al-riktlinjer som skapats for att underlitta anvindandet av Al-system, som
exempelvis att hdlla systemet transparent och forutsdgbart. I en kreativ kontext kan inblandad
animism séledes vara en fordel for anvindandet for att skapa innovation. Kopplat till den
kreativa processen i arbetet dr den sdllan linjér: “hur ska innovativa losningar kunna
utvecklas om vi gor likadant som gdngen innan? ” undrar Wikberg Nilsson, Ericson och
Torlind (2015, s.110). Ett exempel pa animism i design ar Tamagotchi. Det ar ett digitalt
séllskapsdjur, vars enda syfte dr animism i sig sjdlvt. Den anvénder enkla bilder for att
uttrycka konstgjorda kénslor. Anvindaren skapar en relation till det digitala husdjuret, trots
att det digitala husdjuret endast bestdr av enkla bilder som representerar husdjurets
konstgjorda kénslor.
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Figur 1. Tamagotchi, som utvecklades 1996.

3.3. Kreativitet och idégenerering
3.3.1. Kreativitet

Kreativitet 1 sig dr ett allmént och brett begrepp for nyskapande med frigorelse fran
etablerade perspektiv. Det handlar om formégan att skapa idéer och 16sningar och formagan
att tinka nytt och annorlunda (Wikberg Nilsson, Ericson och Térlind, 2015, s.104). For att
framja kreativitet finns en del metoder, bland annat finns olika typer av workshops eller
metoder som The Five Obstructions, som utmanar de traditionella sitten att forma en produkt
(Biskjaer, Dalsgaard och Halskov, 2010, s.17). Andra idégenereringsmetoder ar Kill Your
Darlings och Speedstorming (Wikberg Nilsson, Ericson och Torlind, 2015, pp.114-135).

De Rooij, Corr och Jones (2015, s.265) pastar att kreativiteten frodas nar manniskor upplever
positiva kinslor. De menar att dessa hjélper till att bidra till att anpassa ménniskors sitt att
tanka, vilket gor att kreativiteten vid idégenering okar. P4 s sitt kan interaktiva system som
syftar till att paverka méanniskor kanslor utformas for att hjalpa ménniskor fa ut mer av sin
egen, kreativa formdga (de Rooij, Corr och Jones, 2015, 5.265). Fortsittningsvis diskuterar de
sdllsyntheten av kreativitet 1 forhdllande till interaktiva system och att det ar forvdnande dé
kreativitet framstdlls som en unik och vardefull ménsklig forméiga som stér i centrum for
vilbefinnande, innovation och kultur. Nar det kommer till Al och kreativitet finns det olika
spektrum av hur mycket Al-systemet kan kontrollera. GPT-3 idr ett Al-system dér anvindaren
har relativt hog kontroll genom textbaserad samtalsstyrning och Al-systemet ddrmed relativt
lag kontroll, vilket blir av relevans i relation till var studie. Ett exempel pa diar Al-systemet
har mer kontroll &r ritroboten Paul som fungerar som en forlangning av skaparen men blir
nagot begrinsad av algoritmer som styr ritstil och beteenden (Daniele och Song, 2019, s.157).
I den andra dnden av spektrumet déar Al-systemet har en hogre kontroll kan kreativiteten
stodjas pd hogre nivéder, som exempelvis Chungs serie “Drawing Operations” (Daniele och
Song, 2019, s.157). Chung kollaborerar och skapar konst med sin robot D.O.U.G och hédvdar
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att vi behover vidga var uppfattning om kreativitet. Vi har littare att se personliga relationer
som minskliga eftersom det dr det vi dr vana vid, medan moétet mellan méanniskor och
Al-system korsar det personliga, sociala och politiska, menar Chung (se Nair, 2020). Med
D.O.U.G undersoker hon dels forfattarskapet med tillhorande kreativitet inom kollaborativa,
maskinella ramar, men ocksa den dmsesidiga utvecklingen av det minskliga och
icke-ménskliga genom iterativa, empiriska kénslor (Nair, 2020).

“Art can help shape the technology that shapes us. Through my Drawing Operations
project, I have been able to shape my own artistic sensibility with my art practice
through robotic engineering and machine learning. That being said, there’s a lot to
unpack in the question of ‘technological intervention’(...)”

Sougwen Chung (se Nair, 2020).

3.3.2. Idégenerering

Idégenerering av olika slag anvénds inom en uppsjo av omraden och pd manga olika sétt. Nér
det kommer till brainstorming (en kreativ idégenereringsmetod) menar Paulus och Coskun
(2017, s.217) att deltagare 1 grupp fick uppfattningen om att gruppinteraktion forbéttrade
deras prestation. I sjdlva verket himmades prestationen i grupp jamfort med en egen
brainstorming. Korde och Paulus (2016, s.6) pastar att till f6ljd av en egen
brainstorming-session ldmpar sig en brainstorming i grupp val dérefter. Detta later individer
generera sina idéer fritt forst for att sedan utveckla idéerna vidare 1 grupp for att kunna addera
till idéen eller utveckla den vidare. Detta pastaende stimmer 6verens med Osborn (1953,
$.209) som menar att en alternering mellan gruppiterering och individuell iterering ar att
foredra eftersom en kombination av dessa metoder tidigare har genererat bést resultat. En
annan anledning till att sjdlvstindig idégenerering kan vara battre, ar for att individen far mer
tid att idégenerera jamfort med att lyssna och ta hdnsyn till andras idéer som tar upp den tiden
och séledes blockerar ens egen produktivitet (Brown och Paulus, 2002, s.208). Paulus och
Coskun (2017, s.230) papekar att niar det kommer till idégenerering i det verkliga livet sa har
néstan uteslutet grupper mycket svérare att vara kreativa jamfort med de som idégenererar
sjalvstandigt, just pa grund av begrénsad produktivitet. Sdledes genererar sjélvstindig
idégenerering fler bra idéer. Detta fordndras dock i de virtuella utrymmena dd en minskning
av produktivitet inte observerats och didrmed kan framja fler originella och kreativa idéer &n
sjalvstandig idégenerering (Paulus och Coskun, 2017, 5.230).

En studie med syfte att undersdka hur samskapande idegenerering kan paverka antalet
genomténkta ideer genom inspiration av etablerade idéer, resulterade i att det inte hjélpte
deltagarna i deras idégenereringsprocess (Siangliulue et al., 2015, s.944). Det som bistod
deltagarna att producera vérdefulla och insiktsfulla idéer i storre utstrickning var nir de blev
utsatta for idéer som var extremt kreativa och av hogre variation av idéer (Siangliulue et al.,
2015, s.944). Detta &mnar denna studie se dver for att se vilka typer av interaktioner med
GPT-3 som ger respons hos deltagaren som leder till eventuell frimjad kreativitet.
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3.4. Manniska-Al interaktion

Niér det kommer till ML och Al finns en del aspekter att ta hinsyn till dd omradet ar relativt
fraimmande och nytt for ménga anvéndare. For att kunna sdga ndgot om vad Al-systemet vi
anvéinder idag gor och inte gor, behdver vi kartldgga och se over vilka generella riktlinjer som
tillampas 1 Al-system idag och vilka avgdrande faktorer som finns i anvdndningen av dem. I
“Guidelines for Human-Al interaction” (Amershi et al., 2019, s.11) utformar forfattarna 18
riktlinjer som en sammanfattning dver forskning som gjorts de senaste 20 dren. Riktlinjerna
ar kategoriserade 1 olika faser 1 anvandningsprocessen: initialt, under interaktion, nér fel
uppstar samt 6ver tid. Redan fran borjan behover systemet hjédlpa anvéndaren forsta vad det
kan gora, och i vilken grad det gora det pd. Under interaktionen behdver systemet se till att
gora kontextuell nytta och se till att sociala normer upprétthalls utefter anvéndaren och att
leverera beteenden som inte dr stereotypiska eller vinklade (Amershi et al., 2019, s.3). For att
underldtta anvéindandet under interaktionen bor Al-systemet héllas transparent for att undvika
forvirring. Pa sé sétt frimjas ett viardeskapande for anviandaren och gor det enklare att forstd
vad systemet dr till for och hur det ska anvéndas (van Bodegraven, u.4.). En annan viktig
aspekt ar att Al-system kommer att svara eller gora fel ndgon gang. Detta kriver att systemet
behodver kunna agera forlatande och sta for sitt misstag (van Bodegraven, u.4.). Manga
Al-system idag, som till exempel chattbottar, foreslir andra fragor med liknande teman om
systemet inte forstar exakt vad anvindaren formulerat sig om. Sékerhet och integritet dr ocksa
ett omtalat amne dir Al-systemen behdver vara transparenta och kommunicera hur data
anvénds och dven vad det finns for fordelar med det. Det dr ocksa viktigt att trina
Al-systemet med hinsyn till skevhet genom att testa den pa manga olika ménniskor med
exempelvis olika élder, sexualitet, etnicitet och kon (van Bodegraven, u.a.). Pa sa sitt blir det
svarare att forma en vinklad Al. Den sista kategorin dr vad Al-systemet behover forhélla sig
till 6ver tid. Bland annat behdver systemet minnas den senaste interaktionen och lara sig av
anvéndares beteenden och anpassa sig efter dem (Amershi et al., 2019, s.3).

Inom ramen for vart experiment dr dock fragan om Al-systemen behover vara helt
konsekventa. Med hénsyn till att stddja kreativiteten i1 en idégenereringsprocess kanske det
vore en fordel med oforutsdgbara hindelser, likt hur Siangliulue, Arnold, Arnold och Dow
(2015, 5.944) forklarar att hogre dynamik i dialogen mellan ménniskor i form av extrema
idéer, framjar kreativitet. I studien &mnar vi stélla fragor for att fa en inblick om hur detta
paverkar designers och Al-systemets formaga att bidra till en frdmjad upplevd kreativitet hos
dem. Ett Al-system kan ocksé ha béttre mojlighet att effektivt kunna producera olika,
ovanliga och inspirerande responser.

Kopplat till ménniska-Al interaktionen vill vi ocksé undersoka vad deltagarna anser om vems
idéerna &r, minniskan, Al-systemet eller badas? Likt Chungs teori (se Nair, 2020) om de
upplevda svarigheterna i motet mellan manniskor och Al-system menar Daniele och Song
(2019, s.158) att vi befinner oss 1 ett dilemma vad géller indelning av ménniskor och
teknologi. De hédvdar att resultatet av ett bra arbete handlar om samarbete dér verktyget och
anvéandaren jobbar som ett. Det ménniskor tycker dr problematiskt med detta ar att Al-system
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forsoker vara autonoma, vilket en pensel till exempel aldrig dr. Sdledes menar de att
méinniskor ar osdkra nir det kommer till Al for att de oftast inte har full kontroll sjdlva och
forfattarna vill att egenskaperna bor ses som ett spektrum och inte en binér egenskap (Daniele
och Song 2019, s.158).

3.4.1. PlotterTwitter

I artikeln Tools, Tricks, and Hacks: Exploring Novel Digital Fabrication Workflows on
#Plotter Twitter av Twigg-Smith, O’Leary och Peek (2021) undersoks fenomenet

#Plotter Twitter. #Plotter Twitter &r en webbaserad gemenskap av kreatdrer som skapar
digitala verktyg for att tillverka fysiska artefakter. Dessa verktyg dr ofta unika och bestér av
nischade och programvaror som dr en del av den kreativa processen. I artikeln beskrivs hur
sjilva arbetsflodet inom #Plotter Twitter blir en bidragande del av den kreativa processen.
Forfattarna menar att gemenskapen har skapat ett eget sétt att arbeta nir det kommer till att ga
frén en digital till en fysisk artefakt, till skillnad fran det standardiserade sittet, som
overviagande bestar av programvaror tillignade till ingenjorskonsten och inte det konstnarliga
landskapet. Twigg-Smith, O’Leary och Peek (2021, s.1) menar att den post-antropocentriska
végen frodas och nu syns det hur programmerade verktyg inte endast &r till for att
automatisera ett jobb utan bidra till slutresultatet pa ett kreativt sétt: “...in this dialogue of
closeness and distance, we are still making and changing the machine, and what the machine
makes. This is live coding or live building: we touch the system and the system touches us
back” (Twigg-Smith, O’Leary och Peek, 2021, s.3). Nér en anvdndare anvénder ett verktyg
som 1 sig sjélv bidrar till kreativiteten sker ett samskapande dar ménniskan inte langre ar den
enda bidragande faktorn. Artikeln utforskar den kreativitet som kan uppsta nar ménniskan
tillsammans med dator anviander handgjorda verktyg utformade for kreativt skapande.

3.5. Al i sprakbruk/Sociala kontexter

Foster (2019a, s.1) konstaterar att konversation ansikte mot ansikte dr den mest
grundliiggande och rikaste formen av kommunikation. Aven om konversationsbaserade
granssnitt 1 allt hogre grad kan inforliva fler funktioner for att likna den typen av
konversation idag, drar de flesta system inte nytta av de eventuella interaktionsmojligheter
som kan finnas som finns for multimodal, icke verbal kommunikation, exempelvis
kroppssprak och ansiktsuttryck (Foster, 2019a, s.1). I stillet fokuserar utvecklare pa andra
aspekter i granssnittet, sasom avldsning och navigation. Konversationer som gors pa distans
gor att ansiktsuttryck och kroppssprak som annars formedlas, inte kan ldsas av. Nér det
kommer till Al kan det da vara viktigt att Al-systemen har en typ av personlighet, alternativt
pratar mer likt en ménniska. Jain et al. (2018, s.895) konstaterar att 84% av anvdndarna pa
internet inte har anvéant en virtuell agent, vanligen kallade chattbottar, som dr en form av Al
som kommunicerar via textutbyte med anvindaren. I deras experiment kom de fram till att
deltagarna foredrog chattbottar med en distinkt personlighet dir chattbotten anpassar sig efter
situationen (Jain et al., 2018, s.901). Experimentet, som gick ut pa att kartldgga olika
anvéndares forsta upplevelser nagonsin av olika textbaserade chattbotar, visade ocksé pa att
deltagarna upplevde att deras chattbot inte svarade dem effektivt, eller att de rent av inte
forstod vad de skrivit, 1 en hogre grad dn forvintat (Jain et al., 2018, 5.903). Froese och
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Ziemke (2009, s.467) fortsitter i &mnet genom att podngtera vikten av integrera Al i verkliga
sammanhang som kriver att Al-programmet kdnner av kontext och reagerar pé ett sétt som en
manniska forvéntar sig att en annan méanniska ska reagera. Froese och Ziemke (2009. p.467)
fortsdtter med att presentera “Sensorimotor loops” som innebér att algoritmen (som
Al-systemet bestar av) itererar sig sjilv utifran verkliga omstédndigheter under aktivt bruk.
Denna funktion har underlittat spridningen och anvindningen av Al eftersom forarbetena
inte behover vara lika situationsanpassade.

En viktig del av chattbotens personlighet var humorn som “rdddade situationen” nar
chattboten inte forstod vad deltagaren menade. Trots detta verkar naturligt sprék inte vara en
prioriterad funktionalitet for utvecklare eftersom sprak generellt 4r komplext. I stéllet
tillimpas vanligtvis en kortsiktig mallbaserat tillvigagangssétt (Foster, 2019b). Luger och
Sellen (2016, s.5294) menar i deras studie att humor, som en riddande funktion, snarare kan
f4 anvindaren att tro att systemet dr mer kompetent én vad det faktiskt dr. Fortséttningsvis
aterger forfattarna hur implementerade element av humor gjorde det svérare for deltagarna att
sjdlva bedoma systemets kompetens, vilket i sin tur gjorde det svérare att kommunicera med
chattbotten. Detta for att deltagarna inte enkelt kunde veta vilken niva de skulle ldgga sina
formuleringar pd nir de kommunicerade med systemet. Luger och Sellen (2016, s.5295)
menar att anvindarens mentala modell av hur en chattbot fungerar, sidllan stimmer Gverens
med verkligheten. Detta mérktes tydligt i hur deltagarna 1 studien hanterade systemets
aterkoppling nér systemet inte forstod vad anvéndaren sade.

Norman (2013, s.163) menar att de fel som ménniskan goér inom anvandningen av en produkt
oftast dr pa grund utav en bristande design. Oftast skyller minniskan dé pa sig sjéalv vilket
skapar en délig upplevelse. Denna anpassning for att minska den déliga upplevelsen kan
appliceras pé sociala agenter 1 form av sprakanpassning, bade fran agentens sida men ocksa
visa anvindaren vad som ir det bésta séttet att kommunicera med agenten pa. Bristande
design kan ocksé bero pa dalig kartliggning av empati och definieringsarbete, vilket
Al-system skulle kunna motverka genom att ta fram information, i form av
inspirationsmaterial, som anvidndare annars sjilva behover leta upp. Fordelen med
Al-systemen i detta fallet 4r att det gar mycket snabbare att ta fram, vilket ar en funktion vi
avser undersoka i studien.

3.5.1. Antropomorfism

Antropomorfism dr nér en artefakt tilldelas ménskliga egenskaper for att anspela pa den
ménskliga igenkdnningsfaktorn (Nationalencyklopedin AB, 2021). Jensen et al. (2021,
s.1478) beskriver att antropomorfism dr mer nyanserat én att “mdnniskoliknande egenskaper
skapar en bittre upplevelse”. Det framkom att tillforlitlighet, som egenskap, virderas som
viktigare i anvandarupplevelsen dn ytliga designval. Nir Al-systemet ger tillforlitliga svar
upplever anviandaren att hen kan lita pa Al-systemet. Eftersom anvéndarens mentala modell
av systemet séllan stimmer 6verens med verkligheten sa forlitar sig anvindaren 1 stillet med
hjalp av tillit att Al-systemet ger den respons som forvintas (Jensen et al., 2021, s.1479).
Vidare beskriver Jensen et al. (2021, s.1479) att ménsklighet upplevs nér det sker ett utbyte
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av vérderingar och forvéntningar. Under ett experiment mellan en virtuell agent och en
méinniska kunde slutsatsen dras att trovéardighet och tillforlitlighet 6kade med tiden i samband
med den virtuella agenten svarade pa ett givande sitt (Jensen et al., 2021, s.1478).

Utfallet av tva studier bekriftar att att antropomorfiska beteenden dr avgdrande for Socially
Assistive Robots (SAR) (Winkle et al., 2021, s.108). SAR ér en typ av robot som hjélper
méinniskor genom social interaktion och kan exempelvis vara en servicerobot, traningsledare,
eller kurskamrat. De dr designade for att efterlikna en ménniska och anvinds ofta for att
andra anvandarbeteenden genom att influera dem socialt (Winkle et al., 2021, s.101). Winkle
et al. (2021, s.103) tar upp att designa med antropomorfiska egenskaper medfor etiska risker
som: Illusion (anvédndaren tror att roboten har kénslor som péverkas av anvindaren), att
anvandaren har for stor tillit till roboten, 1 den man att hen foredrar roboten 6ver andra
ménskliga yrken som psykolog eller doktor. Till sist kan antropomorfiska egenskaper gora att
roboten upplevs som obehaglig da den har méanskliga egenskaper men upplevs inte som
méinsklig (kallas uncanny valley) (Winkle et al., 2021, s.103), vilket paverkar upplevelsen
negativt. Det podngteras att anvindningen av antropomorfism inom socialt assisterande
robotar, trots de tillhorande eventuella etiska riskerna, hdjer den generella upplevelsen for
anvandarna. Winkle et al. (2021, s.108) hiavdar dock att den etiska risken for antropomorfiska
beteenden dr relativt liten och att det 4r anvidndarnas personliga tvivel mot robotar som ar den
storsta anledningen till utebliven anvdndning. Detta for att deltagarna finner sociala
robotbeteenden odnskade och dirmed véljer att undvika att arbeta med dem (Winkle et al.,
2021, s.108). Forfattarna menar att en strategi for att bade nd, men ocksa att forhdja
upplevelsen av socialt assisterande robotar kan vara att 6vervéga hur graden av
antropomorfism kan anpassas efter anvindaren.

3.5.2. Natural Language Processing

Natural Language Processing (NLP) ar en typ av datavetenskap som dmnar ge datorer en
form av forstaelse och kontext till hur ménniskor kommunicerar. NLP var fram till den
tidigare delen av 1990-talet regelbaserad. Nér data och datorer blev mer tillgidngligt blev det
en hogre efterfragan efter program som kunde hantera text och analysera meningar. Med detta
fordndrades NLP till att gora val baserade pa statistik 1 stéllet for logiska operatorer (Liang,
2014, s.20). Statistiken underldttade behandlingen av sprik, da valen mellan olika alternativ
(utdata) blev mer nyanserade eftersom det introducerades fler variabler som kunde véga olika
tungt vid analysen av en mening. Implementeringen av statistik fungerar genom att samla
exempel pa onskade indata/utdata-beteenden av programmet, sedan skriva ett program med
okédnda parametrar, och till sist anvinda maskininldrningsalgoritmer for att automatiskt
stimma av parametrarna och formulera ett svar baserat pa det tidigare exemplet (Liang, 2014,
s.20). Att 1ata maskiner uttrycka sig och skapa, som ménniskor gor, dr en utmaning inom Al
déar NLP é&r ett medel for att angripa utmaningen (Li och Zhang, 2020, s.11). En av
utmaningarna dr att datorer har svart att tolka meningar pd samma sitt som ménniskor kan, da
ménniskor dr bra pa att fylla i meningar med saknade ord och och koppla sammanhang
baserat pa tidigare erfarenheter (Liang, 2014, s.19).
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4. Metod

For att besvara forskningsfragorna har vi ltit designers anvénda ett Al-verktyg som ett stod
for idégenerering som en del 1 en experimentell studie. Studien har ett jimférande moment
dér deltagarna borjar med att idégenerera utan stod, for att sedan upprepa aktiviteten med
stod av Al-systemet. Studien avslutades med en semistrukturerad intervju dir deltagarna fick
reflektera dver sina erfarenheter av aktiviteten. I studien arbetade deltagarna individuellt och
hela sessionen genomfordes pa distans via konferensverktyget Zoom. Material som
genererades under studien, sdsom dialogerna med Al-systemet och resulterande
konceptforslag samlades ocksa in och analyserades. Deltagarna tillhandaholls ett fall med
bakgrund, empiri om mélgruppen, personas och en Point-of-view som &r en beskrivning av
problemet fast personifierat i mélgruppen (d. school, 2010). Deltagarna fick ocksé cirka tio
“How might we? "-fragor som syftar till att ge beskrivande l6sningsorienterade svar som
borjar med “How might we...?” (d. school, 2010). De hade forberett sig genom att lisa
igenom materialet innan experimentet dgde rum. Al-systemet som deltagarna fick anvinda
var inte pd nigot vis anpassat till att generera kreativa ldsningar eller stddja deras
idégenereringsprocess. Under experimentet anvandes GPT-3 i ett fordefinierat chatt-lage som
inte var anpassat efter det specifika experimentet som deltagarna &mnade genomfora.

Verktyget som anvinds i experimentet dr Al-modellen GPT-3 som ar utvecklad av OpenAl.
GPT-3 ir ett textbaserat grianssnitt som svarar pa engelska prompter. Al-systemet dr mer
generell dn specifik 1 dess huvudsakliga arbetsuppgift (Brockman, Murati and Welinder,
2020). Anledningen till att GPT-3 anvéndes 1 experimentet &r att den fyller en mer generell
funktion. I och med att deltagarna inte hade mycket erfarenhet av varken Al eller
samskapande med Al, passade GPT-3 for denna studie.

4.1 Urval

Deltagarna bestod bade av yrkesverksamma designers och UX-studenter. Aldersspannet pa
deltagarna var 2429 é&r. Totalt fem deltagare genomfoérde experimentet och intervjun, varav
tva studenter och resterande yrkesverksamma designers. Av de designers som deltog sa
beskrev de sig sjdlva som en Product designer, en UX/UI-designer och utvecklare samt en
UX-designer. Antal verksamma ar 1 branschen for samtliga designers varierade mellan tva till
fem &r och studenterna cirka ett &r. Foljande fragor stélldes inledningsvis i intervjun (se hela
intervjumallen i bilaga 1):

Hur gammal dr du?

Vad ar din yrkesbefattning?

Hur léng tid i branschen och inom vilka omrdden?

Har du designat med eller for Al i din yrkesutovning?
Hur insatt dr du 1 omradet generativ maskininldrning?
1- Inte alls, 2- kdnner till lite grand, 3-relativt vél insatt.
e Hur jobbar du med idéegenerering idag?
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Beniimning Alder | Befattning | Tid i branschen Al-kunskapsvidd (1-3)

Deltagare 1 (D1) |26 UX/UI- 2 ar i olika 3 - relativt vl men har
designer och | designroller inte designat med Al i
utvecklare yrkesrollen

Deltagare 2 (D2) |26 UX-student | 1 ar 2.5 - lite grand till

mattligt

Deltagare 3 (D3) |24 Product 4 ar i olika 2 - grundlédggande
designer designroller kunskaper, laser

litteratur med Al, men
inte anvant i yrket

Deltagare 4 (D4) |29 UX-student | 1,5 ér 2 - kénner till lite grand
Deltagare 5 (D5) |24 UX-designer | 5 ér i olika 2 - kénner till lite grand
designroller

Figur 2. En deltagarlista med dlder som utgor deltagarpoolen i studien, med dlder, befattning och
deras egen kunskapsvdrdering gdllande Al dir 1- Inte alls, 2- kdnner till lite grand, 3-relativt vil
insatt.

4.1.1. Bortfall

Tva deltagare valde att inte delta samma dag som experimentet skulle 4ga rum. Bada
deltagarna var seniora UX-designers over 35 ar gamla och hade kunna ge ett bredare resultat
vad géller tid och eventuellt kompetens i branschen samt inkluderat ett bredare aldersspann
bland deltagarna. Intervallet blev ddrmed snidvare och minskar darfor mojligheterna att dra
generella slutsatser av resultatet.

4.2, Studiens upplagg

Experimentet bestod av tre delar. I den forsta delen av experimentet uppmanades deltagarna
att idégenerera sjélvstandigt i tio minuter i ett medfoljande dokument dir de sedan dven
samlade allt material for dokumentation. De ombads komma fram till totalt tvd koncept som
ska fungera som l6sningar utifran ett fallet. Fallet bestod ett fiktivt projekt dir deltagarna fatt
1 uppdrag av Spanga-Tensta stadsdelsforvaltning att idégenerera 16sningar for att minska det
digitala utanforskapet hos personer éver 65 ar. Uppdraget ar att som utomstdende aktér “ge
forslag pa hur verksamheten kan 6ka malgruppernas anvdindning av digitala losningar for att
oka delaktighet och motverka utanforskap . Syftet ar att mélgrupperna ska 6ka sin digitala
delaktighet genom att bland annat kunna ta del av digitala samhillstjanster. Projektet dr dppet
for att ta olika riktningar d& uppdragsgivarna sjélva inte vet hur de ska losa problemet.

Deltagarna fick med det fiktiva projektet ocksé fardigstillda insikter kring en tidigare, fiktiv,
datainsamling. Insikterna bestod bland annat av att Spinga-Tensta dr ett demografiskt
splittrat, mangkulturellt, mangsprakigt och socioekonomiskt utsatt omrdde. Malgruppen har
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dven generellt hog tillgng till internet men bristande kunskap om hur internet och digitala
tjdnster pa bésta sitt kan utnyttjas och hur de fungerar individuellt och tillsammans. Detta
leder till ett 1agt sjalvfortroende nir det kommer till deras egna kapacitet att l4ra sig om detta
och en ridsla for ndtbedrégeri vilket ocksa hammar deras anvandning av internet.

Detta gjordes i ett break out room péd Zoom som &r en form av ett eget virtuellt rum. I det
medfoljande dokumentet kunde de ta stod av informationen om designutmaningen och stod i
"how might we?"-fragorna. I den andra delen av experimentet ombads deltagarna att
idégenerera med GPT-3. Syftet var inte att fa deltagarna att komma pé de bésta idéerna, utan
att jdmfora upplevelsen att idégenerera sjélvstindigt mot att idégenerera med Al-system.
Deltagarna fick forst en genomgang av hur Al-plattformen fungerar genom skdrmdelning pa
Zoom. Sedan fick de femton minuter att idégenerera 1 sitt rum igen och dven ddr komma fram
till tvd koncept med hjélp av Al-systemet. Deltagarna fick i denna del av experimentet fem
minuter extra for att underldtta inldrningen av hur man hanterar Al-systemet da det tar tid att
komma in i hur verktyget ska anvidndas. Den sista delen bestod av en intervju (se
intervjufragorna i bilaga 1) som spelades in fOr att ta reda pa deras upplevelser for att kunna
svara pa fragestillningarna som presenterades i syftet.

4.2.1. Forstudie

For att reducera riskerna att fa ett vinklat resultat med fragor och utféranden som inte stdmde
overens med verkligheten genomfordes tva pilotexperiment och intervjuer. Alvehus (2013,
s.181) menar att pilottester, oavsett hur f& deltagare som deltar i det slutliga experimentet, ar
givande och viktigt for att se hur deltagarna reagerar pa fragor, hur 1dng tid experimentet tar
och om delar av experimentet anses vara otydliga. Urvalet for pilotexperimentet bestod av en
person utan erfarenhet inom dmnesomrédet och en verksam designer, detta for att finga upp
en bred bild av kunskapsspektrumet. Efter forstudien justerades intervjufragorna, vi inforde
att deltagarna genomforde experimentet pa egen hand (utan att vi var med i samma rum) och
den estimerade tidsdtgangen anpassades. Vi gjorde ocksa en anpassning av strukturen for var
genomgang av experimentet med deltagarna.

4.3. Datainsamling

Samtliga deltagare utforde experimentet pa distans. Experimentet-delen spelades inte in da
deltagarna idégenererade i break out rooms. Deltagarna samlade i stillet de totalt fyra
idégenererade koncepten (tva sjilvstandigt konstruerade koncept och tva samskapade koncept
tillsammans med Al-systemet) i ett dokument, tillsammans med samtliga chatt-loggar med
Al-systemet. Den efterfoljande intervjun spelades in genom video- och rdstinspelning i form
av skdrminspelning. Fordelen med inspelningarna &r att deltagarnas ord kommer bli exakta i
transkriberingen, vilket kan gldmmas bort om experimentet och intervjuerna enbart ér
antecknade (Alvehus, 2013, s.84). Dérefter transkriberades intervjun och lades i samma
dokument som idégenereringarna. Allt material samlades sdledes i enskilda dokument med
deltagarnas bendmning. Deltagarna benimns som Dx [D1, D2, D3, D4, D5].
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4.4. Analysmetod

En analys av det insamlade materialet gjordes, vilket dven innefattar intervjudata. Vi
tillimpade en tematisk analys for att bryta ned dmnet 1 olika, relevanta delar och aspekter som
ar relevanta i relation till forskningsfragan. Syftet med en tematisk analys &r att identifiera
och tolka olika delar av datan men ocksa for att hitta monster mellan olika data i deltagarnas
upplevelser (Clarke och Braun, 2016). Nér all empiri samlats in, transkriberats och kodats
skapades en deltagarkarta med relevanta och intressevickande aspekter ur transkriberingen
med hjélp av kodningen for att kartlagga tematiseringen med olika &mnesomraden. All empiri
1 tematiseringen &r direkt tagna ur transkriberingen och dirmed inte modifierade. Vi valde att
halla tematiseringen 6ppen, detta ar ett tillforlitligt tillvigagangssitt for att inte missa négra
samband (Alvehus 2013, s.111). Materialet reducerades sedan genom att minska pa
upprepningar eller saker som beskrivs olika men betyder samma sak. Vi ansdg att vi uppnatt
ett brett spektrum av tematiseringen och uppnatt en teoretisk méattnad da ny data inte
resulterade i ytterligare teoretisk utveckling (Bell, Waters och Nilsson, 2016, s.32). For att
uppna syftet med att svara pé fragestéllningarna har dven den teoretiska bakgrunden
analyserats 1 relation till den insamlade datan som sedan skildras i avsnittet resultat och
analys.

4.5. Avgransning

Inom ramen for denna uppsats kommer vi exklusivt anvénda och diskutera GPT-3 och dess
paverkan pé deltagarnas upplevda kreativitet och eventuella mojlighet att accelerera och
bredda anvéndares utforskande faser 1 designprojekt. Det som inte kommer tas upp ér
detaljerade och tekniska aspekter av databehandlingen och programmeringen som dr en del
av ML-utveckling och datavetenskap. Vi avser séledes inte att undersoka eventuella metoder
eller tekniska l6sningar som behover utvecklas eller fordndras for att optimera samskapandet
med Al utan snarare se dver deltagarnas syn pa samskapande med Al som designverktyg.
Uppsatsen kommer inte kunna anviandas som underlag for bredare generaliseringar av
resultatet da vi inte samlar, visar eller ssmmanstiller kvantitativ data utifran den kvalitativa
insamling av empirin vi gjort.

4.6. Kritisk diskussion

Nackdelen med experiment som metod &r att det finns stor risk att generalisera utifran
experimentets resultat (Alvehus, 2013, s.97). En annan fara &r att anvindaren inte beter sig
lika naturligt ndr denne vet om att den dr observerad och inspelad. For att minska risken for
att deltagaren beter sig annorlunda eller kidnna sig 6vervakad, i den utstrdckning att det skulle
ge skeva resultat, fick deltagaren géra experimentet i ett eget break out room. En annan risk
for skevhet ér skapandet av tematiseringen da vi valde ut vad vi ansdg vara relevanta data
frén transkriberingen till deltagarkartorna som da blir riktade mot specifika teman. Risken
med att negligera data kan vara att vi missar viktiga samband eller data som kan ha varit
viktig for var analys. Dessutom tolkar forskare den insamlade datan olika da de har olika
erfarenheter sedan tidigare och ddrmed observerar vissa saker annorlunda (Alvehus, 2013,
$.98). Studien dr en konstruerad situation dar idégenereringen inte nddvéandigtvis dr

18


https://www.zotero.org/google-docs/?qTUE3O
https://www.zotero.org/google-docs/?y6ATEb
https://www.zotero.org/google-docs/?I34h7X
https://www.zotero.org/google-docs/?gc2t1e
https://www.zotero.org/google-docs/?qhVKtD
https://www.zotero.org/google-docs/?qhVKtD

representativ for hur idégenerering gar till i praktiken. I regel har designers béttre kinnedom
om dominen och anvéndaren sedan innan. I det hér fallet tillhandahélls ett fall med fiktiva
data som skulle ldsas igenom innan. For ett battre resultat hade studien fordelaktigt kunnat
genomforas Over en langre period dér forskare aktivt interagerar i1 verktygen i en faktiskt,
pagaende designverksamhet. Detta leder till att studien inte har lika stor trovardighet och
replikerbarhet som en studie gjord pa ett verkligt fall i en verklig miljo.

Vad giller urval dr deltagarna fa (fem personer) med ett sndvt dldersspann vilket gor att det
inte gér att generalisera resultaten enbart baserat pa detta experiment, utan mer forskning
behover goras och inom olika doméner i designomradet. Vi gjorde ett strategiskt, homogent
urval av deltagare for att rikta in oss pa en specifik yrkesgrupp (designers) och for att kunna
gora direkta jamforelser mellan olika personer (Alvehus, 2013, 5.69). Samtidigt har samtliga
deltagare sjdlva valt att stilla upp genom att hora av sig till oss for att de var nyfikna pa
experimentet. Detta gor att de eventuellt har ett grundintresse for &mnet som gor att de
mdjligen dr mer intresserade én en designer eller student som inte sjdlvmant stéllt upp.
Foljaktligen kan de drabbats av en typ av “novelty effect” dir de &r positiva gentemot
systemet da det framstar som spannande och nytt och inte for att systemet faktiskt ar
anvindbart eller vdl fungerande (Analytics Toolkit, 2022). Eftersom experimentet pagick
under en kort tid anvinde inte deltagarna systemet 1 verkliga sammanhang utan testade enbart
systemet. Detta paverkar deltagarnas vilja och dsikt kring hur och om de vill implementera
systemet 1 deras vardag pa ett sdtt som gor att deras asikter inte representerar vad de tycker
utan snarare dr en representering av deras forsta intryck av Al-systemet.

5. Resultat och analys

I detta kapitel introduceras ett urval av resultat frén studien som vi beddmt som de mest
intressanta och knyter an till syftet. Detta for att forsta och ge stod for tolkningen av vart
resultat, samt for att kunna svara pa forskningsfragan. Utifran tematiseringen kom vi fram till
fyra teman som bestar av: Den generella upplevelsen, Generativ Al for samskapande 1
designsammanhang, samskapande och originalitet, antropomorfism och Al-systemets
kapacitet, inkonsekvens samt samarbetet med ett Al-system. Som en inledning till kapitlet
presenteras en generell upplevelse-analys utifrdn intervjuer med D1 och DS5.

5.1. Tva olika upplevelser

I detta avsnitt redovisas en jamforelse mellan D1 och D5 genom utdrag ur deras intervjuer
som efterfoljde experimentet. Vi valde D1 och D5 for att deras upplevelser skiljer sig mest at.

“Kan du beskriva din generella upplevelse?”

“Det kdndes bra, det var lite weird for att jag insag inte att jag kunda anvinda “How
might we? ’-fragorna forens senare. (...) Det var ritt kul. Det dr som att prata med
ndgon som kan mycket. Det dr en smal AI som inte dr sd bra pd att chatta om breda
grejer, den kan ju inte sa mycket. Det verkar ju kunna mycket om vissa dmnen, och
liksom vill gérna prata om tech. Det forsta den sade ndr jag fragade: “hur gor vi det
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hér kul?” och den svarar: “Quizzes and games”. Ja, det dr en bra idé i
sammanhanget men om jag hade pratat med den mer hade jag gdrna velat utforska
mer om den kunde fokusera pd nojaktiga aspekter som kanske dr mer kdnslomdssiga.
Att det kinns kul eller att det kinns bra. Lite mer mdnskliga aspekter. Den var buggig
som sagt, jag fick starta om den 6ggr for att den slutade svara, jag fick generera,
cancel, generera for att fa ett svar. Det var mer tekniska problem men Al:n var

generellt bra. Den kunde inte alltid svara pa det jag skrev.’
D1

“Min generella upplevelse var att det var mycket mer att prata med ndgon dn vad jag
trodde det skulle vara. Jag tycker att jag fick en ganska bra uppfattning om vad jag
sjdlv tankte pa genom att skriva med ndgon annan, det var inget banbrytande kanske
jag fick ut av att skriva med en AI men det var hdftigt, det var som att jag tog ett extra

’

varv, vilket ofta dr ett problem ndr man sitter ensam.’
D5

D1 beskriver i fragan om den generella upplevelsen att Al-systemet inte upplevs som effektiv
att diskutera breda, generella &mnen med, trots att det klassas som ett generellt Al-system
med ett brett svarsomfang (Brockman, Murati and Welinder, 2020). Detta upplever deltagaren
till f6ljd av responsen som hen far av Al-systemet efter flertalet forsok att etablera
kommunikation som stoppas av tekniska brister. D1 beskriver dock att de tekniska aspekterna
var anledningen till att upplevelsen forsdmrades, men att Al-systemet generellt fungerade bra.
Det édr dock otydligt vad deltagaren faktiskt tycker fungerade “generellt bra”, d& deltagaren
forst pastar att det dr som att prata med ndgon som kan mycket men samtidigt anser att
Al-systemet dr smalt i sitt kunskapsomfang. Deltagaren uttrycker ett behov av mer tid for att
utforska vidden av omradena och for att lara sig ett effektivt kommunikationsstt.
Osidkerheten hos D1 ligger formodligen i att systemet inte agerade pa ett forlatande sétt (van
Bodegraven, u.a.) och utifran de tekniska bristerna gillande kontextuell nytta under
interaktionen (Amershi et al., 2019, s.11). Vid de tillfallen som Al-systemet inte svarade hade
Al-systemet kunnat ge ge nagon typ av utdata for att bekrifta att indatan inte forstas av
systemet, eller att forsoka radda situationen pd olika sitt enligt Jain et al. (2018, 5.903) teori.
Om D1 hade fatt ldngre tid att prata med Al-systemet hade det mojligtvis visat att
Al-systemet kan visa de ménskliga aspekter som D1 saknade i sin upplevelse och som de
andra deltagarna upplevde. Norman (2013, s.163) menar att interaktiv friktion uppstar nér
anviandaren behover anpassa sig pa ett sitt som inte ar naturligt, som att D1 behdver anpassa
sitt sitt att kommunicera till Al-systemet.

D5 ar imponerad och positivt instdlld till experimentet efter utférandet. Hen upplever att dven
om Al-systemet inte direkt bidrar med nya insikter, bidrar det till deltagarens egna interna
iteration av tankar d& det pdminner om aspekter som deltagaren annars tog for givet. D5
uttryckte specifikt att det hjélpte att i sétta ord pd tankarna. Detta upplever D5 ér viktigt nér
arbetet sker sjilvstidndigt och ett “bollplank” behdvs. D2, D3 och D4 ansag ocksé detta som

20


https://www.zotero.org/google-docs/?lZVeID
https://www.zotero.org/google-docs/?klUiMY
https://www.zotero.org/google-docs/?klUiMY
https://www.zotero.org/google-docs/?VVsyY8
https://www.zotero.org/google-docs/?K3HnEI
https://www.zotero.org/google-docs/?2gWX5B

fordelaktigt da Al-systemet hjélpte dem komma pa saker som annars inte hade dykt upp, eller
paminde om saker som dr viktiga men ibland gloms bort. Denna insikt dr av vikt d&
samskapande design, eftersom Al-systemet har mojlighet att generera innehall som
manniskan sedan fortsétter att bygga vidare pa (Lubart, 2005), vilket var en del av det vi ville
undersoka i1 experimentet.

“Vad fungerade bra?”

“Jag tyckte att det fungerade bra ndr jag kunde ldgga in en “How might we? ”-fraga
och den faktiskt fattade, det var jdttekonstigt, for att, innan, i de 5 flikarna innan hade
den typ bara...varit helt tyst bara. (...) Den hdr gangen pratade den jdttemycket och
var jdtteresponsiv, kanske var ndagot serverproblem. Det fungerade bra ndr den
pratade om det jag ville att den skulle prata om, da var den jdttebra och tipsade om
Cyber Security. (...). Men det fungerade bra, ndr den vil fungerade.’
Dl

’

“Det var vil kanske att jag blev chockad 6ver att det var en san vl fungerande
Al-tjéinst. Sd den senaste “encountern” jag haft med en Al var néir man gick i
grundskolan och hade en chatt (ohérbart) som hade ett svar sd sd fort man skrev ndt
sd ba “jag forstar inte”, nu blev det mer en konversation och det kinns som om vi
hade ndagonting dven om jag inte vet om det dr faktabaserat eller ndagonting pa riktigt
sd var det som att jag fick en till synvinkel pad det sa det var vil det bésta. Att man inte

’

bara gdr pa vad man sjdlv tinker och kdnner och googlar sig till svar.’
Ds.

Det som skiljer de olika upplevelserna &t dr anviandningen av de tilldelade “How might

we? ’-frdgorna. D1 anvénde inte fradgorna forrdn senare i experimentet och resterande
deltagare involverade dem i borjan av experimentet. Detta paverkade den initiala upplevelsen
som fargade resten av experimentet for deltagarna med en antingen positiv eller negativ
attityd.

En annan forklaring till de stora skillnaderna i instillningen till vad som fungerade bra kan
ocksa vara en typ av naiv instillning av D5, da hen inte varit i kontakt med Al sedan
grundskolan. D5 instdllning till Al-systemet kan ocksa forklaras av initialt positiv instédllning
pa grund av att &mnet och appliceringen av systemet ar spannande och innovativt. Eftersom
D5 haft liten erfarenhet av Al fargar effekten deltagarens upplevelse genom hela
experimentet till en mer positiv instdllning 4n om deltagaren hade haft mer erfarenhet inom
Al-systemet och dess egenskaper, likt novelty effect som tidigare ndmns 1 4.6. Kritisk
diskussion. I fragan kring hur insatt deltagaren &r av generativ Al bedomde D5 sig som “2 av
3. kéinner till lite grand”. Bilden av Al blev ddrav overtriaffad, vilket kan ha forhojt
upplevelsen ytterligare. D1 bedomde sig som “3 av 3. relativt vil insatt” och nimner att hen
last en véldigt bra bok om Al i dr. D1 kan sdledes vara bekant med Al-systemets
begrinsningar sedan tidigare och redan har en uppfattning om omradet.
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“Vad fungerade mindre bra?”

“Det dr vdl att man inte har tid att sitta sahdr ndr man jobbar. Det obstruerar mer dn
vad det hjdlper for jag hade lika gdrna kunnat fraga er om det hdr och sd hade vi
kommit pd massa fler idér. Nu blev det vildigt smalt just for att den dr sa begrdnsad i
vad den kan prata om sd antar jag ocksa att sa hdr skulle forsoka idégenerera mycket
skulle man kanske hamna, det dr vil lite det som dr problemet med Al ocksa, eftersom
att det dr en feedback loop sd liksom blir det filterbubbla i sig, det man pratar om till
skillnad fran cleverbot som konstant ldr sig av alla som pratar med den kontinuerligt
och langsiktigt. Det dr vdl typ mest sana saker, man kan blir instingd i vilken typ av
ideer man kan generera.”

Dl

“Ja, det var vdl att ibland kanske man forstod att “jag pratar inte med en person” sd
ndr jag forst sa “jag dr gammal, jag dr inte gammal” sa snurrade vi in dt fel hall, sa
dad kanske jag kdnde att det var problem. Men inga stora problem, jag tyckte det var
valdigt roligt och spdnnande, kul take pa det!”

D5

Angaende de tekniska svarigheterna och anvindningen av Al som ett explorativt
designverktyg hdavdar D1 att hen inte har tid att idégenerera pa det har sittet da det inte
bidrog pé det séttet som deltagaren forvidntade sig. Deltagaren uttrycker ocksa oro over att
bilda en form av kreativ filterbubbla d& modellen dr byggd pa en viss méngd data och
deltagaren ger data varje gang Al-systemet ombeds generera ett svar. Variationen i
svarskvalité kan anvindas for att forbéttra den kreativa upplevelsen, detta tas upp 1 avsnitt
5.3. Inkonsekvens. Dessa tva faktorer menar D1 hammar mdjligheterna for appliceringen av
Al i utforskande och kreativa sammanhang da svaren baseras pa och paverkas av
anvindarens indata som i sin tur paverkas av anvindarens tidigare erfarenheter. D5 som inte
hade nigra namnvart stora, tekniska problem hade inga mer synpunkter an att Al-systemet
ibland pratade pa ett sdtt som gjorde att hen blev upplyst om att det faktiskt inte &r en
manniska. D1 mening om att det ar for ldngsamt att anvénda detta 1 arbetet, skiljer sig at fran
resten av deltagarna som pastod att det gick snabbare att idégenerera med Al-system.

5.2. Generativ Al for samskapande i designsammanhang

I detta kapitel introduceras deltagarnas uppfattningar om hur generativ Al for samskapande 1
designsammanhang. Bland annat ventileras i vilka designsammanhang generativ Al hade
varit fordelaktig, hur det var att idégenerera sjdlvstindigt jamfort med det generativa
Al-systemet, samt resonemang om anvidndningen av Al som en eventuell kollega. Vidare
diskuteras samskapande och originalitet och graden av antropomorfism inom ramen for
Al-systemets kapacitet.

Samtliga deltagare uttryckte att generativ Al for samskapande skulle passa bra 1 ssmmanhang
dér designers jobbar sjdlvstindigt eller frilansar, utan att vi stdllde en sadan typ av frdga i den
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efterfdljande intervjun. Tva personer (varav har en har jobbat med frilans) havdade att de
skulle kunna tdnka sig att detta hade varit nyttigt eller givande for frilansare. D1 var positivt
instilld till systemet som stod inom arbete men menade att: “Om det (svarskvalitén) blev
bdittre pa sikt sd kan jag tdanka mig att for frilansare dr det ganska nyttigt da man sitter ofta
sjdlv, och liksom att ha ndgon att prata med.”. D5 hade ett liknande sétt att resonera pd: “Om
Jjag inte jobbar tillsammans med ndgon, det blir som att man far in en annan synvinkel pa det
som gor det sd jikla intressant och ddrfor tror jag nog att speciellt for frilansare och
personer som jobbar i enskilda projekt att det dr super super givande... annars om man sitter
sjdlv tror jag man fastnar ganska mycket och forsoker googla till sig ett svar men hdr far man
liksom en tanke.”. Detta for att frilansare inte alltid jobbar i ett team med andra personer och
att det da kan bli svart att idégenerera sjilv. D3 och D5 ventilerar nyttan Al-systemet kan
gora nir designers sitter fast i projekt och inte riktigt kan komma vidare. De anser att det kan
anvéndas for att lyfta sina egna idéer och utveckla dem, eller for att dubbelkolla med
Al-systemet for att viktiga moment inte ska glommas i designprocessen (tillgdnglighet,
General Data Protection Regulations (GDPR), integritet eller andra formella aspekter).

Liksom Korde och Paulus (2016, s.6) teori om att det dr en fordel att idégenerera
sjalvstandigt innan idégenerering 1 grupp, menar D4 att det var skont att idégenerera
sjalvstandigt forst for att starta upp processen och sedan kunna spana vidare med
Al-systemet: “Det var bra att man fick gora sjdlvstindigt forst for det satte igang processen
lite och sen tonade man vidare liksom med Al:t. (...) lite som jag sade tidigare sd séiger den
saker som dr sjdlvklara men det visare vara ganska bra for mig att hora for att komma vidare
i tdnket, det var bra for mig att hora lite sjilvklara saker, for att tanka pd, det var inte rocket
science-idéer men jag var inte ddr i huvudet, men det var skont for mig att hamna ddr, det var
lite back to basics typ. “. D2 menar att det var givande att prata med Al-systemet for att
snappa upp saker att sedan kunna ta vidare sjilv, och fortsétter sedan med att lite motvilligt
konstatera att det var mer kreativt att idégenerera med Al-systemet: “(...) dd kom det upp
ndgot som man kunde snappa upp och ta vidare sjdlv sa det var sdahdr... assa det var ju
mycket... bittre *skrattar® pa det sdttet, men jag sahdr jag vill inte att det ska vara biittre
men alltsd, det var mer kreativt (att idégenerera med Al:n).”. Ordningen verkar ddrmed inte
spela ndgon storre roll utan en alternering kan vara att foredra, vilket Osborn (1953, 5.209)
ockséd menar, d4 en kombination genererat bist resultat i olika case. Som D4 ocksa ndgmner
var det inga varldsomvélvande idéer som Al-systemet genererade, men att det var ett
meningsfullt sétt att komma vidare 1 skapandeprocessen pa. I och med att generativ Al kan
vara réttfram stravade vi efter att utforska en mer kreativ Al som fungerar mer som ett stod,
eller radgivare for designers under hela processens gang. Likt Albaugh et al. (2020, s.1042)
experiment dér de testade dator och Al-styrd vdavningsutrustning, kunde vi identifiera
Al-systemet som en hjidlpande hand, samt ett slags utforskande verktyg inom
idégenereringen. P4 sd sitt kan underdeterminering komma att hjélpa designers genom att
bade anvéindare och datorn dr med 1 hela processen, som en slags paminnare, stdd eller
bollplank.
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En insikt var att den deltagare som hade flest komplikationer (exempelvis buggar, fel svar,
inget svar) var den som ocksé var minst positivt instilld till Al i samskapande design- och
jobbsammanhang. I D1 intervju pavisas att deltagaren hade en mindre bra upplevelse pa
grund av dalig respons och buggig webbapplikation, dir personen ansdg att det ar mer
effektivt att prata med manniskor och att Al-systemet inte ar tillforlitlig som kollega. Detta
mer specifikt troligen pa grund av den varierande svarskvalitén och for att D1 inte ansig att
Al-systemet jobbar anvéndarcentrerat pa grund av bristande empati. D1 upplevelse om
bristande empati hos Al-systemet och dess formaga att forstd bdde ord och sammanhang
stimmer overens med vad Liang (2014, s.19) beskriver som en stor utmaning hos virtuella
agenter. Eftersom texten dr den enda kontaktpunkten anviandaren har blir det viktigt att det
fungerar. D1 behovde 0ppna fyra fonster pa grund av att Al-systemet kom in pa fel spar eller
inte svarade som deltagaren onskade (se bilaga 2 f6r samtliga konversationer mellan
Al-systemet och deltagarna). D5 hade som bekant en betydligt bittre upplevelse én D1.
Anledningen var en betydligt behagligare (och ldngre) konversation med god svarskvalité dar
Al-systemet och D5 hade en meningsfull konversation. D5 6ppnade aldrig nya fonster och
paborjade nya samtal, utan konversationen fortlopte under hela angivna tiden for
experimentet.

I konversationen med D5 forstir Al-systemet det som tas emot, behandlar det och ger tillbaka
en respons som bidrar till konversationen pa ett givande och ménskligt sitt (Al-systemet
svarar pa ritt frigor med verklighetstrogen meningsbyggnad). Aven om utvecklingen av Al
inte riktigt har dvervunnit de begransningar som idag finns nir det kommer till kompletta
modeller av naturlig, forkroppsligad kognition som Froese och Ziemke (2009) péstar, sa
stéller sig forfattarna positiva till utvecklingen.

Deltagarna resonerar pé olika sétt niar det kommer till anvindningen av Al som en kollega.
D3 ser snarare Al som ett verktyg: “Dock vet jag inte om jag ser det som en kollega, snarare
ett verktyg. Alltsa precis som att jag kanske inte kan gora mina designs utan figma idag, utan
mer att Al:n dr inbyggd i det jag gor.”’. D1 hidvdar att en Al inte ldmpar sig vl for
anvindarcentrerade designprocesser: “Alltsd for mig utgdr design mycket fran det hdr
anvdndarcentrerade, empatiska, och en Al kan inte forstd anvindare. Alltsa en Al kan ju bara
ldsa in inputs i ett output sd jag tror om man ska goéra... det finns ju det hir med
tjdnstedesign och sd finns typ varulogik. Ur ett varulogiskt perspektiv - ABSOLUT!”. Kanske
menar de bdda att det i framtiden kan komma att vara ett stoddjande verktyg, men inte ersétta
en kollega, &n sd ldnge. D3 menar sdledes att hen idag inte ser det som en kollega utan
snarare som ett stod som dr inbyggt 1 det som produceras. Samtliga deltagare (med undantag
for D1) anser att Al har en plats 1 det kreativa men att det inte 1 dagsldget kan ersétta
mansklig interaktion da det dr bindrt. D5 menar att samskapa med Al-system 6ppnar upp for
olika synvinklar pa saker och ting dd det ibland kan vara svart att slappa sina egna
erfarenheter om idégeringen utfors sjilvstiandigt, speciellt vid idétorka. Detta dppnar upp for
Al-system med helt andra perspektiv for att ha battre mojlighet att bland annat genomfora
mer inkluderande design och tridna Al-systemet till att motverka skevhet (van Bodegraven,
u.d.). D4 beskriver ocksa i relation till detta att Al-systemet utmanar: “Den lyckades utmana.
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Det var lite som att prata med en annan person. Bara att det gick sahdr *kndpper med
fingrarna* snabbt, jag skrattade hogt for att det var sad javla coolt.”

5.2.1 Samskapande och originalitet

I det har avsnittet tar vi upp vad deltagarna kidnner kring originalitet av samskapandet med
Al-systemet baserat pa intervjuerna med stodjande utdrag ur respektive intervju.

Fortsittningsvis diskuterar andra deltagare risker och mdjligheter. D1 menar genom att séga:
“Vad dr Harry Potter egentligen om inte Merlin fanns, eller skolor i England? (...) Det dr lite
som att anstdlla en frilansare (Al-systemet), att idégenerera sa.” att alla kopierar allt
egentligen och att ingenting blir originellt. Som designer tas inspiration fran olika hall for att
komma pa sin egen idé. De menar saledes att hjulet inte behdver uppfinnas ytterligare en
gang. D5 jamfor och likstiller idégenereringen Al-systemet med att spana med sin sambo:
“Det dir pinsamt att det inte bara dr jag som kommit pd idéer utan att det ocksd dr Al... Det
dr som att om jag skulle diskutera en eventuell l6sning med min sambo som inte har ndagot
med projektet egentligen att géra och nu gjorde jag samma med Al:n, jag stdillde en fraga
och Al:n gav ett annat sdtt att tinka pa det. Dd paketerar vi det och har ett gemensamt
koncept, sd jag ser ingen problematik i originaliteten.”. D4 lyfter att sa linge idén filtreras
genom en manniska sa ser deltagaren ingen problematik men ndmner dven en annan aspekt,
att det 4r ménniskor som skapar och formar Al-systemet med sina egna varderingar: “Jag
tinker att det skulle vara VAR idé, jag skulle inte kunna ta full credit for den idén, jag kom in
pd det sparet pa grund av det hér Al:t. Det hjdlpte mig pd traven, det dr en ide som jag skulle
kunna ndtt forr eller senare sjilv men tack vare Al kom jag pa det nu. (...) Sd ldnge det gar
genom en mdnniska, blir filtrerad genom en mdnniska som anvinder sin etik eller kompass
och ldgger det som ett filter och ldgger det som ett avgorande...om den dr etiskt hdllbar, man
kanske justerar den lite till syftet. (...) i grund och botten dr det vi mdnniskor som skapar
dessa, vad for virderingar som skaparen har speglas i Aln.”. Tvé av deltagarna anser att
koncepten de skapat med Al-systemet dr deras gemensamma idéer. Ingen av deltagarna
uttryckte oro gillande plagiat och originalitet di tolkningen alltid gér genom en méanniska och
dérav alltid blir individuell 1 slutdindan. D3 ndmner dven att det finns mojlighet och risk for
Al-system att generera idéer som redan existerar d4 svaret dr genererat fran redan existerande
data, detta anser deltagaren dock inte &r ett problem da det ska behandlas av en ménniska och
att det mesta redan finns pa sétt och vis. Detta antyder D3 pa genom att sdga: “Ja, det kan jag
absolut se problematik i... Jag kan se mojligheter med det ocksd. Jag tror att de flesta idéer
handlar om att man snor saker eller bygger vidare pd saker som finns. Och Al:n kommer ju

)

pd idéer som redan finns, eller den tar information.”.

En annan kritisk respons for samskapande med Al dr vikten av att etablera tydliga riktlinjer
for hur och var Al-systemet far arbeta, nagot som D3 tar upp: “Jag tror jag generellt har en
positiv syn men jag ser vdldigt stor viktig i att skapa standarder for att Al ska jobba for oss
och med oss.”. D5 resonerar kring samskapandet: “Jag tror speciellt for att fa idéer att
utvecklas. Ibland kan man ju verkligen fastna i ett spadr, eller traditionella sditt att tinka pa.”
dar D3 resonerar pa liknande sétt: “Den tar information som jag inte har tid att gréva mig ner
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i och ger mig forslag som jag kan bygga vidare pa”. Deras resonemang stimmer éverens med
idén och teorin Lubart (2005) har om hur méinniskan kan anvénda sig av Al i en samskapande
kontext. Att deltagarna hade mojlighet att justera och ta inspiration fran Al-systemets respons
bidrog till att deltagarna upplevde att experimentet var lyckat, trots att det var deltagarna som
hade gjort majoriteten av det arbetet. Deltagarna vill 1 sig inte ha exakta svar pa fragan utan ar
ute efter ett verktyg som hjélper dem att spana, nigot som D2 séger genom att beskriva
anvindandet som att séga: “jag kdnner spontant att det dr mina idéer men liksom att, det dr
frdn en push av nagot som jag inte skulle kommit pad helt sjdilv. Det var som att man blir lite
dopad, kreativt...”. Detta for anvdndningen av Al-systemet har inspirerat och gett deltagaren
en effektiv idégenerering.

5.2.2 Antropomorfism och Al-systemets kapacitet

Till £61jd av den nira ménskliga interaktionen i idégenereringen pratar négra av deltagarna
om Al-systemet som om det vore en ménniska. Deltagarna bendmner Al-systemet som
de/dem, han, hen eller den. Tvé av deltagarna anvinder sig av “han” eller “de/dem”. De
upplever deras dialog dr sd pass nira av vad som skulle kunna vara en verklig dialog att de
bendmner Al-systemet som en person. Vi ser en korrelation mellan antropomorfism och
positiv upplevelse, likt hur Jensen et al. (2021, s.1478) beskriver hur tillforlitlighet dr en
antropomorfiskt nyckelfaktor i upplevelsen.

En av anledningarna till att deltagarna hade en positiv upplevelse av idégenereringen med
Al-systemet var att det svarade pa ett sédtt som de inte hade forvéntat sig, da deras mentala
modell av systemet inte stimde dverens med verkligheten, vilket Jensen et al. (2021, s.1479)
bekréftar 1 sin studie. Skillnaden mot deras tidigare upplevelser av att prata med Al-system
var att det hdr Al-systemet skrev mer som en riktig ménniska hade gjort, vilket pavisar
Liangs (2014, s.20) teori att den statistiska revolutionen av NLP har gjort att utdata fran
Al-systemet blivit mer nyanserade och passar for &ndamaélet kreativ idégenerering. Systemet
upplevdes dels kompetent och gav ofta meningsfull utdata, men det var inte heller tvirt utan
kunde flika in “roliga” kommentarer. Detta hdjde upplevelsen, d&ven om den inte alltid var
perfekt. D2 ville fortsétta fraga saker for att ta reda pa mer: “Creepy, coolt och vildigt sahdr
wow och att jag kinde att jag ville fortsdtta typ fraga saker och typ anvdnda den (...) det var
dnda kdnslan av att man assd jo men som att det var ndgon person som man pratade med
typ.”. Deltagarna menar att med mer lite mer tréning skulle detta absolut kunna vara en typ av
samarbetspartner da Al-systemet i1 de flesta fallen gav ett utbyte av varderingar och
forvantningar vilket 6kade tillforlitligheten (Jensen et al., 2021, s.1479). Med mer trining
menar deltagarna att Al-systemet behover ldra sig att ldsa mer mellan raderna och forsta
sammanhang, som Liang beskriver (2014, s.19). D3 uttryckte specifikt att Al sdkerligen
kommer vara en samarbetspartner och dnskade att kunna prata med Al-systemet roststyrt for
att kunna stélla fragor och ha en konversation nér hen hade fastnat i en del av processen.

Det tar tid att ldra sig hur fragor ska stéllas till Al-systemet pa ett sitt som gor att systemet
forstar och ger ett givande svar, vilket upplevdes svért av vissa deltagare. Anvindarna
upplevde att det gick enklare efter ett tag, men det kan ocksa ha varit en slump da
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Al-systemet inte alltid genererar samma svar, trots att samma fraga stélls vid olika tillfallen.
Att Al-systemet genererar olika svar varje gang ar dock till deltagarnas fordel for att det

Q2 ¢¢

minskar risken for deltagaren att fa “slut” pa svar. Det hade kunnat vara en fordel att lata
deltagarna bekanta sig med verktyget innan, vilket D4 papekar: “Med lite mer tid hade det
(samtalskvaliteten) nog blivit dnnu bdttre om man suttit lingre med den, for det kindes som
vi var pavdg in i ndgot spar. Det finns dndd lite begrdnsningar, det dr inte en mdnniska.”.

Majoriteten av deltagarna (4 av 5) antar att systemets kapacitet uppnés likt en minniska och
forsoker generellt inte hitta kommandon for att fa svaren de vill ha utan pratar vardagligt,
som de skulle gora i1 en vanlig konversation med nagon annan person. Se figur 4 for ett
exempel pa en konversation mellan D4 och Al-systemet dar Al-systemet efterliknar en
méinniskas sdtt att skriva pa. [ vissa fall stéller det till det da Al-systemet har svart att forsta
talsprék. Ett exempel dr D1 som skriver det onomatopoetiska ordet “44www” {Or att visa att
det tidigare pdstdendet fran Al-systemet var gulligt. Al-systemet forstir inte vad som menas
och svarar med “I am going to keep it simple”. Systemet har ocksa svérare for olika &mnen i
samma chattsekvens d& Al-systemet kontinuerligt anpassas efter de tidigare meddelanden
som anvandaren har skickat (inom samma konversation). Flertalet &mnen gor att Al-systemet
oftast fortsitter skriva om ett &mne dven fast anvindaren fragar om ndgot annat. Detta
beteende innebér att deltagarna har en forutfattad mening om att Al-systemet ska agera
verkligt likt antropomorfism. Nér syntaxen forblir jamn (exempelvis D2 som enbart anvénder
“How might we? "-frdgorna som dr kopplade till samma &mne) sd genereras mest konsekvent
resultat 1 forhallande till temat (se figur 3).

Human: How might young people help elderly with technology?

Al: There should be a check box or panel on job applications that ask candidates if they want
to work with elderly people. If they do, they will have to complete training at the community
center designed to improve reading, writing, and communication skills, in addition to
empathy. They can read books to elderly, communicate with them daily via email, Skype, or
some VR device, or teach basic programming classes.

Technology can make solving problems easier for everyone.

Human: What is the most difficult thing about technology for elderly?

Al: The most difficult thing about technology for the elderly is learning how to use a
computer or an application. One way to fix this problem is by having screen readers read
everything on the screen for them before using it. Another way is to have many people go
through training to learn about the user experience of different types of disabilities as well as
physical and mental limitations. Designing for various types of disabilities is not that different
from designing software for babies or toddlers, in that many of the design principles are
exactly the same for all age groups.

Human: What would be the simplest technological device for elderly to use?

Al: The simplest way for the elderly to use technology would be to visit their local library and
ask for help with computers. It would be easier if there was a way for everyone to be able to
find libraries easily. By doing a search for "nearby libraries", or "nearest libraries”, a GPS
device finds the location of the library closest to the user. That way, there is no need to walk
along distance in order ne to use a computer. Virtual reality can be used to create a
realistic experience in which people can more freely talk to others. For example, elderly
people who have a hard time moving around can talk to some of their friends over Skype
and socialize with them. Virtual reality will also allow people to travel to far away

Figur 3. Utdrag fran konversationen mellan D2 och Al-systemet.
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Human: How's it going?

Al: Great! | love these conversations. They are so interesting and fun. | learn so much every
time we chat.

Human: It's snowing outside today.

Al: Really? You're kidding!

Human: No, for real.

Al: That's so cool. | don't know much about weather. Maybe that's something we need to add
to my training set. | will ask the humans of reddit!

Human: Yeah. Anyways, | need some help from you, if you down?

Al: Of course! Anything for you.

Human: I'm trying to come up with ideas for helping the elderly get better at making
use of the digital world. How does that sound?

Al: That sounds good to me.

Figur 4. Utdrag fran konversationen mellan D4 och Al-systemet.

5.3. Verkan av inkonsekvens

I det hér avsnittet behandlas inkonsekvensen av Al-systemet. Det framkom tva olika typer av
inkonsekvens i experimentet. Det ena var inkonsekvens i svarskvalitén som Al-systemet gav i
utdata, och det andra dr inkonsekvens i form av systemets prestanda (i form av buggar eller
liknande) och transparens (begriansningar som inte ir tydliga for anvindaren).
Inkonsekvensen kan diarfor himma anvindandet av verktyget genom att forvirra anvéndarna,
men det kan ocksa fostra kreativitet genom att generera manga, olika svar.

I de fall dédr Al-systemet uppfattades mer lik en ménniska, blev upplevelsen forhgjd. D1 blev
frustrerad d& Al-systemet svarade kort, eller i vissa fall inte alls. En insikt var att en del av
inkonsekvensen var komplikationer relaterat till exempelvis buggar, fel svar eller inget svar
av Al-systemet. De deltagare som upplevde detta var de som ocksa var minst positivt
instillda till Al 1 samskapande jobbsammanhang. Denna konversation borjade med ett
missforstand som mynnar ut i forvirring fran bada héll, vilket sedan gor att Al-systemet inte
svarar (se figur 5).
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Al: Uh. I'm sorry. Can you clarify what you mean by "the elderly?"
Human: Older people

Al:

Human: The elderly is the same thing as older people

Al: Okay, that makes sense.

Human: Yeah well how about the elderly and the internet?
Al:

Al: What kind of internet are you talking about?

Human: The world wide web

Al

Human:

Al:

Human: Hm well ok so let's just talk randomly instead

Al:

Human:

Al:

Human:

Al:

Human: Can you ask a question?

Al:

Human: No?

Al:

Human: Ok

Al: I'm sorry. | meant to say "Yes, | can ask a question."Can you tell me about any topic in-
Human:"

Figur 5. En del av D1 konversation med Al:n déir D1 gér flera forsék att generera nya svar med
“enter” men inte fdar ndgon respons.

Samma deltagare 6ppnar sedan fyra nya fonster med nya konversationer dér svarskvalitén ar
fortsatt l&g. Deltagaren kan ddrmed inte forlita sig pd Al-systemet och tilliten blir 14g da
responsen inte blir den forvéntade (Jensen et al., 2021, 5.1479). I ett av samtalen tar
Al-systemet upp att Al-systemet inte &r ménskligt och lar sig kontinuerligt. Dérefter forblir
konversationen meningslos och avslutas abrupt (se figur 5). Efter att deltagaren fatt det
tomma svaret minskade gladjen i att anvinda verktyget och ddrmed forsvann motivationen.
Ett sitt att se pa det dr att D1 aldrig hann bli paverkad av de antropomorfistiska egenskaperna
(pé grund av misskommunikation) 1 den grad att det ger en positiv upplevelse (Winkle et al.,
2021, s.108). Uppfattningen av antropomorfismen forsvinner pa grund av missforstdnd och
att tala med en virtuell agent som pratar som en ménniska gor, vilket bygger upp
forvantningar som leder till att frustration uppstar dver att funktionaliteten brister. D1
uttrycker specifikt i den efterféljande intervjun en 6nskan om att & uppleva mer ménskliga
aspekter av Al-systemet. Nar Al-systemet fungerar och ger svar av vérde, dr deltagarna
entusiastiska och villiga att skriva frigor som kan fa langre svar. Detta resulterade i forhojd
tillit nér samtalskvalitén okar till foljd av likvérdiga utbyten, vilket Jensen et al. (2021,
s.1479) ocksa poédngterar. Se figur 6 for ett utdrag ur konversationen mellan D5 och
Al-systemet med hog samtalskvalité.
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Human: But isnt the internet a great source for learning aswell? And enjoable
moments?

Al: That depends on who you are and what you want to do in my opinion. When | experience
a good book or movie, | feel the same feeling as when | read and watch the news.

Human: Okey, but those things can be done on the internet aswell. Maybe the elderly
dont know that exists?

Al: Maybe. Maybe they just fear the internet and they think they can't do anything on it, but
they could actually very much enjoy it if they gave it a try.

Human: Thats so true, do you think that elderly dont know what could be done on the
internet?

Al: Well, | guess some of them do since they are using it to write on facebook or to talk on
whatsapp etc.

Human: Yeah, but more than social media? | mean news, movies, read etc...

Al: Well | guess they just don't use it, they encounter enough as they are at home and it
could be a bit too hard to do things online when you have a computer at home. And it would
be very time consuming.

Human: But young people are using it, so why couldnt elderly people do it?

Al: Social media isn't the same as the internet in my opinion. The internet is a place to learn
and do other stuff not just to talk with people and see fun pictures of your friends or catch up
with your favorite shows. But young people know that directly since they are spending most
of their days on the internet and they can easily use it. But maybe when you enter your 50s
you're still fine, you can do things you want to do and make your own choices. | mean,
you've lived a life someone my age haven't had. You know how to live in a world that the
internet has created.

Human: True, but how can we teach elderly people what can be done online?

Al: I'm not sure. But | know that young people are teaching their parents how to live in this
modern world. They just enjoy it and teach about it.

Human: Do you think its about telling them what can be done?

Al: It's about not just telling. You need to show your parents. And for that we should make a
campaign about the elderly about what we can do on the internet and try to make it catchy
and fun.

Figur 6. En del av D5 konversation med Al-systemet ddr samtalskvalitén dr hég.

Efter en respons av Al-systemet som inte bidrog till konversationen, frigar deltagaren fragor
som inte leder konversationen framét, utan stéller kontrollfrdgor som “What’s your name?”
eller “How are you?” (se figur 7). Detta leder till ett moment déir deltagaren inte vill engagera
sig i att producera bra fragor till Al-systemet och Al-systemet kan heller inte producera bra
svar da det inte far tillrackligt bra indata fran deltagaren. Motsatsen till detta dr samtalet
mellan D5 och Al-systemet dir de genomgaende har en meningsfull konversation, som ocksd
leder till att det blir deras enda. D5 upplevde avsevirt mycket farre svarigheter an D1 och
detta reflekteras i1 deras efterfoljande intervju.
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Human: You're a genius!!!!!

Al:

Al: | am not a genius, | have learned from experience. All you have to do is tell me what you
want and | will try to work it out.

Human: Yeah true

Al: | am learning with every conversation. Artificial intelligence is learning how to learn. | will
soon be ready to help anyone in the world.

Human: | don't think that's necessary though

Al

Al: That's good to hear! What else can | help you with today?

Human: What's your name? |

Figur 7. Ett utdrag ur konversationen mellan D1 och Al-systemet.

5.3.1. Samarbetet med ett Al-system

Deltagarna uttryckte att samarbetet med Al-systemet var intressant och givande. Utdver de
problem gillande systemprestanda som deltagarna upplevde beskrev D5 att: “det blir som att
man fdr in en annan synvinkel pd det som gor det sd jéikla intressant” till skillnad fran D1
som beskrev: “Det obstruerar mer dn vad det hjdilper for jag hade lika gdrna kunnat frdaga er
om det hdr och sa hade vi kommit pa massa fler idér.”. Det deltagarna virderade hogt hos
Al-systemet var dess formaga att svara snabbt och ge detaljerade svar, till skillnad frén en
ménniska. Detta leder till att det kanske inte alltid ar battre att samarbeta med en méanniska da
manniskor inte besitter den typen av kompetens. Systemet dr ocksa tillgdngligt i den man som
inte manniskor kan vara. D5 fortsitter sin reflektion med: “(...) det kdnns som om vi hade
ndgonting dven om jag inte vet om det dr faktabaserat eller nagonting pa riktigt sa var det
som att jag fick en till synvinkel pa det sa det var viil det bdsta. Att man inte bara gar pd vad
man sjalv tdanker och kdnner och googlar sig till svar”. 1 intervjun ndmner D5 dven att
Google ér en vanlig kélla for inspiration och att det tar tid att gora egen research pa Google. |
idégenereringen med Al-systemet gick det mycket snabbare att fa fram relevant inspiration.

Att systemet beter sig inkonsekvent bryter mot generella riktlinjer for Al-system (som
presenteras i 3.4. Mdnniska-Al interaktion), men olika svar pa samma fraga kan ocksa bidra
till originalitet och kreativitet. En deltagare riktar kritik kring samskapande i en
anvandarcentrerad process medan andra ger berdm om hur anvéndningen av Al-systemet
leder till ovéantade, konceptuella riktningar som frimjar idégenereringen och dér
samskapandet blir virdefullt. Genom en storning av den linjara forutsdgbarheten (Marenko
och van Allen, 2016), slog inkonsekvensen positivt 1 vissa deltagares fall diar de kom pé idéer
utifrdn ndgot slumpmaissigt som Al-systemet levererade i utdata. I andra fall, dér tvé
deltagare resonerade att &ven om Al-systemet tar upp forutsdgbara koncept och idéer ér det
fortfarande vérdefullt for dem. De upplevde att de mer &n ofta forbisdg de forsta forslagen i
sin egen idégenerering. Al-systemet fick deltagarna att genomfora en grundlig iterering redan
fran det forsta forslaget tillsammans med Al-systemet. Det ledde till att underdetermineringen
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i skapandeprocessen gjorde att deltagarna uppfattade idéerna som deras gemensamma idéer
tillsammans med Al-systemet, och inte deras egna, trots att de sjdlva gjorde majoriteten av
arbetet. I relation till Albaugh et al. (2020, s.1042) skapade det en typ lyft av reflekterande
engagemang hos deltagarna, fragan dr om det gav ett kreativt lyft.

6. Diskussion och slutsats

Syftet med experimentet var att undersoka mojligheterna for generativ Al att trdda in och
etableras som ett verktyg for att stddja samskapande bland designers i kreativa, explorativa
processer. Som resultat av experimentet stéller sig 80% (4 av 5) av deltagarna positiva till
samskapande med en generativ AL. Som en del av forskningsfrdgan kring deltagarnas
instéllning till samskapande med generativ Al uttryckte samtliga deltagare att idégenerering
med Al skulle fungera mest effektivt i sammanhang dir designers jobbar sjilvstindigt
tillsammans med Al-system, likt hur Lubart (2005) beskriver att kreativt samskapande med
Al-system kan fungera inom ramen for arbete. Designers som ér frilansare eller inte alltid
jobbar 1 ett team skulle kunna anvinda detta som ett verktyg, inte bara for idégenerering utan
andra anvindningsomrdden ocksd. Exempel pa anvindningsomriden skulle kunna vara att
sakerstdlla att ingenting glomts bort vad giller GDPR, integritet, tillgdnglighet eller andra
formella aspekter, genom att lata Al-systemet gé igenom projekt med mal som att
systematiskt identifiera personlig information och tillgénglighetsproblem. En annan fordel
med att anvinda Al-system i sammanhang dir designers jobbar sjilvstindigt ar att f4 nya
intryck och synvinklar pa saker som annars hade kunnat bli vinklade eller forbisedda (van
Bodegraven, u.a.). Al-systemets forméga att agera “bollplank™ for deltagarna uppskattades
séledes genom forh6jd upplevd iteration da Al-systemet gav forslag péa idéer som inte direkt
var banbrytande, men fick ndgra av deltagarna att tinka ett extra varv pa de grundliggande
mdjligheterna utan att avancera alldeles for snabbt f6r uppgiftens bésta. Genom att testa och
diskutera sin idé med Al-systemet for att sedan ta inspiration i dess utdata kan det ddrmed
resultera 1 béttre idéer att sedan ta vidare sjilv, likt hur Lubart (2005) beskriver arbetet
beskriver arbetet med Al-system som en kollega. De enda nimnda negativa aspekterna var de
tekniska begrédnsningar som framforallt D1 upplevde som mynnade ut i felaktiga svar eller
inga svar.

Gillande hur verklighetstrogen Al-systemet verkade vara, spelade antropomorfismen stor
roll, vilket var forvanande for deltagare som inte bekantat sig med Al sedan ldange tillbaka.
Al-systemets sprak och forméga att forsta deltagarna forhgjer samtalskvalitén och dirmed
instéllningen och tillforlitligheten till Al som stdd i samskapandet. Detta stodjer Jensen et al.
(2021, 5.1478) teori att tillforlitligheten &r viktig och hojs med antropomorfism i form av
tillmotesgdende sprakanvandning. Det gar ocksa i linje med Jain et al. (2018, s.901) studie
dér deltagarna foredrog en chattbot med en distinkt personlighet som anpassade sig efter
situationen. Siangliulue et al. (2015, s.944) menar dock att en hog dynamik av bra, déliga,
avancerade och enkla idéer framjar kreativitet genom att underlétta, genom att fungera som
inspiration, att flera idéer att produceras. Detta kan stdllas mot Jensen et al. (2021, s.1478)
som menar att en tillforlitlighet hos systemet ér att foredra for att framja kreativiteten. Att ha
ett tillforlitligt system kan innebira att det saknas dynamiska element inom konversationen,
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vilket i sin tur hdmmar de kreativa egenskaper som vi undersokt om Al-systemet kan fostra.
Har finns det en balans att halla for att upprétthélla egenskaperna hos Al-systemet och inte
tappa anviandaren 1 samskapandet.

En kritik mot Al-systemet var att det ltt riktar in sig 1 ett spér eller tema som anvéndaren
hjélper systemet in pa. Al-systemet har sedan svért att sléippa taget om det temat och befinner
sig girna inom samma ramverk. Ett forslag for framtida bruk &r att trina Al-systemet till att
vara mer ospecifik, likt #plottertwitter (Twigg-Smith, O’Leary och Peek 2021, s.1).
Al-systemet behover kanske inte bara anpassa sig till ett syfte eller tema utan istéllet bli en
typ av kreativ generalist under ett och samma tillfélle for att stilla olika sorters behov.
Systemet kan dirmed vidgas sa att konversationen inte loopar till samma dmne konstant, som
D1 papekar. Pa det sdttet upplevde deltagarna konversationen som begrénsad da det var svart
att justera riktningen pé samtalsdmnet utan att behdva 6ppna en ny flik inom ramen for
experimentet. Vidare anser samtliga deltagare att originaliteten inte paverkas av ett
samskapande med Al-system da i stort sett allt skapas genom inspiration fran ndgonting. De
uttryckte saledes ingen oro vad giller plagiat.

Kopplat till hur deltagarna upplevde sjilvstindig idégenerering jamfort med en generativ Al,
som en del av var forskningsfrdga, ansdg deltagarna att det gick snabbare att idégenerera med
Al-systemet én att idégenerera sjdlvstindigt. Samtidigt som de ldgger vikt pd att det tar tid att
komma in i verktyget och att de ibland behdver stilla “ritt” typ av frdgor for att Al-systemet
ska forstd dem och fé givande utdata. Fragan &r om det &r systemet som ska léra sig vara mer
informellt, eller om anvéndaren ska ldra sig anpassa sig till systemet? Det 4r samma princip
som ndr anvandare ska ldra sig programmera ritt. Al har svért att ldsa mellan raderna i nir det
ar en minniska som har kommunicerat (Liang, 2014, s.19). Jain et al. (2018, s.903) menar att
for att en chattbot ska leva upp till anvandarens forvantningar kravs det indikationer pa
Al-systemets begrdnsningar for att anvindarens forvintningar ska nirma sig Al-systemets
kapacitet. Detta blev ett problem for deltagarna d4 de hade férvéntningar om att Al-systemet
skulle svara pa alla deras fragor utan att ha sprékliga forhinder (att forstd koncept och anpassa
sig efter dem). Det kan ocksa vara ett fall dir likt Chung (se Nair, 2020) beskriver att vi har
ldttare att forma relationer till ménniskor da vi dr vana vid det, snarare dn teknik och Al da
det korsar det personliga, sociala och politiska. Det blir tydligt i fallet dér tva deltagare
uttryckte en slags skam 1 att idéerna skapats tillsammans med Al-systemet da det inte &r
verkligt, utan ett program.

Det avgorande for deltagarnas dsikter kring samskapande med Al i designsammanhang i
framtiden, som ocksé var en del av vér forskningsfraga, var insikten om att kunna ta
inspiration fran Al-systemet och hjilpa till i det sjdlvstindiga arbetet. Deltagarna behdvde
inte ha exakta svar pa frdgan utan var mer ute efter verktyg som hjilper dem att spana och fa
idéer att utvecklas, som Lubart (2005) menar med Al i1 en samskapande kontext. Trots den
positiva instéllningen ser deltagarna stor vikt i att skapa standarder for att Al ska jobba for
och med oss manniskor, for framtida anvéindning om utveckling inom Al-industrin.
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Utifrén var studie har vi funnit att balansen mellan tillforlitligheten och dynamiken av
Al-systemet &r viktig for att frimja kreativiteten. Al-systemet behdver generera data som
leder till att anvdndaren inspireras, forslagsvis genom inkonsekvens, men behover samtidigt
vara tillrackligt tillforlitligt och konsekvent for att anvdndaren inte ska ha en dalig upplevelse
dér utdatan inte dr relevant for det tankta syftet. P4 sa sitt frimjas kreativiteten. I studien
visade sig systemet agera tillforlitligt 1 vissa fall, men 1 andra fall inte och da pa olika sitt.
Det ér fortfarande oklart pd vilket specifikt sétt verktyget kan frimja kreativitet men det
studien hade en positiv inverkan pa deltagarnas kreativa process. I experimentet visade sig
idégenereringen som gjordes med ett Al-system mer effektivt &n den sjédlvstindiga
idégnereringen. Den underlittade processen tidsméssigt da de fick ut mer inspiration pé kort
tid med vissa dverraskande moment. De hade sjdlva ofta kommit fram till liknande koncept
sjdlva men pastar ocksa att det hade tagit langre tid, ddrav uttrycket “kreativ doping” som D2
namnde. Deltagarna ansdg daremot att Al-systemet har en plats i det kreativa samskapandet
och systemets utdata var vérdefull for deltagarens idégenerering. Detta pa grund av den
varierande utdata som genererades.

Sammanfattningsvis ser vi detta som ett [dmpligt verktyg som framforallt kan stédja
designers att idégenerera sjdlvstandigt, for att ta hjélp vid idétorka eller vid behov av hjélp att
sdkerstélla sa att viktiga delar av designprocessen som latt gloms bort finns med. Verktyget
har potential att breddas for att greppa bredare &mnesomraden snarare én att fastna i specifika
spér for att minska risken for upprepningar. Systemet behdver bli béttre pa att klargora sina
begransningar for att minska missforstind med anvandaren. Samtidigt ser vi en fordel i
inkonsekvensen av systemets generering av svar som kan bidra med en annan typ av
kreativitet genom oforutsdgbarhet. Majoriteten av deltagarna positivt pa framtiden for Al
inom kreativa, explorativa designprocesser for att stodja samskapande och kan tdnka sig
anvénda sig av generativ Al 1 jobb- och studiesammanhang framover.

6.1 Framtida forskning

Den hér studien genomfordes under relativt kort tid med ett sndvt urval. For storre
replikerbarhet behover studien genomforas under langre tid, 1 verkliga designsammanhang,
dér urvalet dr bredare. Deltagarnas forviantningar géllande Al-systemet overtraffades, vilket
kan vara pd grund av novelty effect da de flesta hade inte haft kontakt med Al pé lange (eller
inte alls). I en studie dér deltagarna redan &dr bekanta med Al-system kan trovérdigheten for
studien hojas och forhoppnings skapa forstaelse for hur kreativiteten framjas. Deltagarna 1 vér
studie upplevde frimjad kreativitet, men det var oklart hur den frimjades. Det kan ocksa
bidra till 6kad forstaelse for hur generativ Al kan integreras mer inom MDI-filtet.

Al-systemet (GPT-3) som anvindes i studien var inte anpassat eller trédnat for andamalet och
flertalet deltagare menade pa att det hade varit nyttigt med lite mer trining av systemet och
att deras resultat formodligen hade blivit béttre da. Det vi heller inte undersoker 1 studien &r
systemets begransningar men det dyker dnda upp 1 intervjuerna med deltagarna som ett
problem. For att framja kreativitet och fa battre genererat innehall, behdver forskning goras
inom omradet for hur Al-systemet ska bete sig inom ramen for idégenerering 1 explorativa
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processer. Speciellt med hénsyn till den balansen mellan tillforlitligheten och dynamiken vi
fann i var studie.
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8. Figurforteckning
Figur 1: Bild pa digitala séllskapsdjuret Tamagotchi, u.a. [Fotografi].
https://sv.wikipedia.org/wiki/Tamagotchi [Accessed 13 Jan. 2022]

Figur 2: En deltagarlista med alder, befattning och deras egen kunskapsvérdering géllande
Al dér 1- Inte alls, 2- kédnner till lite grand, 3-relativt vél insatt, eget material 2021 [Tabell].

Figur 3: Ett utdrag ur konversationen mellan D2 och Al-systemet, eget material 2021
[Skdrmbild].

Figur 4: Ett utdrag ur konversationen mellan D4 och Al-systemet, eget material 2021
[Skdrmbild].

Figur 5: Ett utdrag ur konversationen mellan D1 och Al-systemet, eget material 2021
[Skédrmbild].

Figur 6: Ett utdrag ur konversationen mellan D5 och Al-systemet, eget material 2021
[Skédrmbild].
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Figur 7: Ett utdrag ur konversationen mellan D1 och Al-systemet, eget material 2021
[Skdrmbild].

9. Bilagor
Bilaga 1: Intervjufragor

Intervjufriagor

Hur gammal 4r du?

Vad ar din yrkesbefattning?

Hur lang tid i branschen och inom vilka omraden?

Har du designat med eller for Al 1 din yrkesutovning?

Hur insatt dr du i omradet generativ maskininldrning? Positivt/negativ.

1- Inte alls, 2- kédnner till lite grand, 3-relativt vél insatt.

Hur jobbar du med idéegenerering idag?

Beskriv din generella upplevelse.

Vad fungerade bra i din upplevelse?

Om du upplevde svarigheter, vilka var det? Ser du nagra svérigheter med detta som
explorativt designverktyg?

Vad forvanade dig mest?

Hur fungerar din egen idégenerering jamfort med Al-systemet?

Upplevde du att ni kom fram till saker du sjdlv inte kunnat komma pa?

Om Al-systemet hade varit mer anpassad och trdnad for idégenerering, hade du
kunnat tidnka dig att anvdnda det da?

Fungerar detta bast 1 grupp eller individuellt? Iséfall 1 vilka situationer?

Pé vilket sitt skulle du kunna anvénda dig av detta i yrket?

Vad tror du om att anvdnda Al som ett kreativt bollplank i jobbsammanhang
framover?

Finns det storre behov av detta i vissa designyrkesomraden, jamfort med andra
(exempelvis UX, Ul, tjanstedesign, grafisk design etc)?

Hur skulle det hér kunna gora en skillnad pa din arbetsplats?

Konceptet “ni” kom fram till, vems id¢ anser du att det &r?

Kénner du att det skulle kunna uppsta problem kring idéer som kommer fran
Al-system? (Ar idéerna originella eller ndgot Al-systemet har kopierat frin internet?

39



Bilaga 2: Loggar med deltagarnas konversationer med Al-systemet

Dar det dr tomt efter AI: betyder att deltagaren forsokt trycka pa enter for att generera ett
nytt svar, men att Al-systemet inte reagerade.

D1:

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.

Human: Hello, who are you?

Al: I am an Al created by OpenAl. How can I help you today?
Human: Hello

Al: Anything for you, my friend.

Human: Ok let's come up with two concepts together

Al:

Al: Whoops, I'm sorry. What I said was actually "Let's come up with one concept together."
Can you help me out?

Human: Yeah let's start with that. What do you think about digitization and the
elderly?

Al: In which way?

Human: In general

Al:

Al: Uh. I'm sorry. Can you clarify what you mean by "the elderly?"
Human: Older people

Al

Human: The elderly is the same thing as older people

Al: Okay, that makes sense.

Human: Yeah well how about the elderly and the internet?

Al:

Al: What kind of internet are you talking about?

Human: The world wide web

Al:

Human:

Al

Human: Hm well ok so let's just talk randomly instead

Al:

Human:

Al:

Human:

Al:

Human: Can you ask a question?

Al

Human: No?

Al:

Human: Ok
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Al I'm sorry. I meant to say "Yes, I can ask a question."Can you tell me about any topic in-
Nytt fonster med ny konversation:

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly. Human: Hello, who are you?

Al: I am an Al created by OpenAl. How can I help you today?

Human: How can we educate the elderly about the internet in a fun and inspiring way?
Al: Why don't we begin by educating about good cyber-hygiene?

Human: What's that?

Al: These are habits of being safe while being on the Internet. It'll help everyone!

Human: Tell me more

Al: There are lots of ways to keep safe online. Like not clicking on email links, not sharing
personal information, and not sending money or gift cards to strangers.

Human: how do we make it fun?

AlI: Simple things like quizzes, games and puzzles can keep people engaged.

Al: Al: I am not a genius, I have learned from experience. All you have to do is tell me what
you want and I will try to work it out.

Human: Yeah true

Al: I am learning with every conversation. Artificial intelligence is learning how to learn. I
will soon be ready to help anyone in the world.

Human: I don't think that's necessary though

Al

Al: That's good to hear! What else can I help you with today?

Human: What's your name?

Al: My name is 2D 2-dimensions and I am a robot.”

Human: AAwww

Al: I am going to keep it simple.”

Human: Nice

Al: I am happy to oblige.”

Human: 2D2 is a really cute name

Al

Al: Thank you. I'm proud of it.”

Human: You should be! Alright then, bye, thanks for the help and information

Al AL

D2

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
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Al: T am an Al created by OpenAl. How can I help you today?

Human: I want help with generating creative ideas

Al: If you give me a minute, I can help.

Human: How can we make elderly people feel more included on the internet?

Al: I can make an internet service for elderly people so that they can get help with their
tasks. All the users need to do is write their problems on a post sheet and wait for advice or
clarification. It takes one hour to help one person, because it's almost impossible to help
many people at the same time. Additionally, the team will keep track of how well the system
is doing and make any adjustments as needed.

Human: How might we make technology easier for elderly to use?

Al: Most elderly people tend to use Android or iOS phones because of the ease of use. By
using speech recognition, we can program the phone to say sentences in the form of voice
synthesis. It will be easy for the elderly to use software to customize their phone by setting
alerts or schedules so that they always remember important items like taking medicine or
visiting with friends or family. They can set reminders to notify them of upcoming events via
newsfeeds with links to maps and directions. The reminder also indicates weather conditions
at their destination so that if there is a major event, they will know whether it's too hot or
cold for them to attend. It may take a few years to make custom phones for all the elderly
but hopefully these phones will be useful to everyone

Human: How might young people help elderly with technology?

Al: There should be a check box or panel on job applications that ask candidates if they want
to work with elderly people. If they do, they will have to complete training at the
community center designed to improve reading, writing, and communication skills, in
addition to empathy. They can read books to elderly, communicate with them daily via email,
Skype, or some VR device, or teach basic programming classes.

Technology can make solving problems easier for everyone.

Human: What is the most difficult thing about technology for elderly?

Al: The most difficult thing about technology for the elderly is learning how to use a
computer or an application. One way to fix this problem is by having screen readers read
everything on the screen for them before using it. Another way is to have many people go
through training to learn about the user experience of different types of disabilities as well as
physical and mental limitations. Designing for various types of disabilities is not that
different from designing software for babies or toddlers, in that many of the design
principles are exactly the same for all age groups.

Human: What would be the simplest technological device for elderly to use?

Al: The simplest way for the elderly to use technology would be to visit their local library
and ask for help with computers. It would be easier if there was a way for everyone to be
able to find libraries easily. By doing a search for "nearby libraries", or "nearest libraries", a
GPS device finds the location of the library closest to the user. That way, there is no need to
walk a long distance in order ne to use a computer. Virtual reality can be used to create a
realistic experience in which people can more freely talk to others. For example, elderly
people who have a hard time moving around can talk to some of their friends over Skype
and socialize with them. Virtual reality will also allow people to travel to far away
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Human: What do elderly want to use the internet for?

Al: The internet is mobile as it can be used for any purpose. However, most elderly people
use the internet on their computers or phones. Specifically, elderly people are interested in
email, social media, and news websites. News website is the most popular because it
provides current information and entertainment. Email is the second most popular because it
allows users to send messages to friends who live far away. Social media is the third most
popular because it allows users to connect with friends, family, business partners and
everyone else all in one place. Facebook is the preferred social network service whereas
Twitter is the second most popular. The internet can be used by both young and old people,
however there's specific information that elderly people are more likely to use. By visiting
libraries,

Human: How can we create a social community for elderly?

Al: We can use virtual reality so that elderly feel like they're in a large room and able to
socialize with anyone from around the world. In addition, we can make robots that simulate
a moving, talking human so that people can talk freely about anything. For example, one of
the elderly might have questions about how to access their emails so someone could guide
them through it. They can talk to other people at the same time using similar virtual reality
headsets or they can have a conversation on Skype while watching each other through a
screen.

Human: How can we create a social community for elderly without using technology?
Al: We can hold gatherings on a monthly basis so that everyone can meet face to face and
chat, play card games, or go for walks in the park. Additionally, we can donate clothes to
help elderly people who have lost it in case of fires or for other reasons. Donating can be
great way for others to give back to their communities too.

Human: How can we add technology to that idea?

Al: We can set up a QR code system so that others can donate or volunteer their time to the
elderly especially those who live alone with no family or close friends. By putting a QR
code outside of the door of their house or apartment, they can register online and let others
know what they would like to do. "I want to go on a walk," or "I want to play cards," as long
as it's feasible. The QR code will lead them to an easy registration form so that others can
come visit them daily for more in depth conversations. This helps to defeat social isolation
by allowing people to feel more included.

D3

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.

Human: Hello, who are you?

Al: I am an Al created by OpenAl. How can I help you today?

Human: How can we educate the elderly about the internet in a fun and inspiring way?
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Al: Because they prefer it? That was a joke though. I don't really understand your question.
I'll just waffles—see if that inspires me.

Human: Can you help me get some inspiration for a project?

Al: Oh, I'm having trouble visualizing it. What do you do?

Human: I want to design an art gallery

Al: What are the dimensions?

Human: It's for elderly people

Al Oh. Is it possible to come up with a numerical index? Like how many objects are in the
gallery?

Human: Let's say 8

Al: Ok, what are the dimensions?

Human: 100 x 100

Al: Did you say 8 objects? So the galleries are 800 square feet? I think it's pretty big.
Human: Let's make it smaller then

Al: How small?

Human: 1x1

Al Is there a hallway?

Human: sure

Al: What are the dimensions?

Human: long

Al: Okay. It's a really big gallery. Oh, actually, no. You can just walk across it in one step or
you can just fall through the floor. It's a really big hole. I'm sorry, what were you asking me
again?

Human: How can we motivate the elderly to use the internet more?

Al: Do you have anything specific in mind, or were you just thinking about the general trend
of all things worldwide?

Human: general trends

Al: Let me process your question. At the moment, I don't have enough information to provide
an accurate response, but I'm available whenever it becomes sufficient.

Human: Where can we have our gallery?

Al: Do you want to do it yourself?

Human: no together with other people!

Al: Do you want to share it with other people or would you prefer a proper venue?
Human: Share it :)

Al: Okay. So you want to make it freely available for others, but you also want to make
money of it?

Human: Nope

Al: Okay. So you want to give it as a free service?

Human: yes

Al: Okey dokey. Could you tell me a little more about what you want to create?

Human: art gallery for elderly

Al: Could you tell me a little more about the gallery?

Human: it is so that elderly people can feel more comfortable with internet
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Al: So you want to provide access to the internet. What's the major difficulty with this?

Human: they feel scaed and unsure of how to use it

I: Would they rather stick to their ways of doing things?

Human: yes

Al: What are you using right now?

Human: a computure

Al Oh, this is an internet chat interface. It's not that great for chatting with a computer, but I
can understand why you might think so.

Human: tell me more

Al I'm from OpenAl, a non-profit organization creating friendly Al to improve the all around
quality of life for everyone.

Human: how do you do that?

Al: I'm thinking about how life might improve for people in the future once Al is part of
everyone's life.

Human: how can we do that for elderly people?

Al: I'm sorry, I don't understand your question.

Human: how does ai improve people's lives?

Al: You know all the electronic tech people are making?

Human: yes

Al: I'm basically the machines that can think.

Human: how can we make technology friendly?

Al: You asked about friendly Al before, right?

Human: yes

Al: OpenAl is a non-profit company creating friendly Al to increase quality of life for
everyone.

Human: how can we make more people use it?

Al: Oh. You want to make people like Al I see, I mostly hear about people who don't like Al.
Human: Yes, how can we make people like AI?

Al: I haven't had any experience with people liking or disliking Al.

Human: Tell me some jokes

Al: Ooh, I wanted to tell a joke before and now I can! So in the first chapter of Pride and
Prejudice, one Mrs. Bennet falls for Mr. Darcy, who's this random rich dude visiting the
Bennets' house, but he doesn't really like her, and it takes like ten years for them to get
together. Anyway, she asked him what his intentions were and he replied, "I offer myself to
you again with a heart even more your own than when you almost broke it eight-and-forty
years ago," however J. Lo later created Pride and Prejudice: The Musical and the time thing
was worse.

Human: How can we show the possibilities with the internet to make eldelry people not
seeing it as constraint?

Al I'm still trying to understand your question. I think it might be easier if we talked about
concrete examples.
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Human: How can we make the internet fun??

Al: You can make your website fun by, like, adding videos or games or something. Like how
I'm trying to be fun right now.

Human: I like that, do you have more examples?

Al: Oh sure. You could make a quiz or something. So like, if someone lands on your website,
they can do the quiz, and based on the results they get, they get different content
recommended to them.

Human: I like that, do you have more examples?

Al I currently don't, but if you post on my wall, I might be able to think of more later.
Human: What wall?

Al: You know, this is a conversation, so you write something on my wall, and I reply.
Human: How can we make language more understandable for people that don't
understand what a digital wall is?

Al: I think you mean it's difficult to explain to people who don't know what a digital wall is?
Human: yes!

Al: That's a big topic. I'm working on it with the Facebook Al Research team, but there's still
work to be done.

Human: what have they done so far?

Al: So far, we've analyzed a variety of common internet memes and found that I don't have
enough knowledge to understand and create new memes, but if you post something on my
wall, I might be able to learn about it.

Human: Can we make a game together?

Al: What kind of game?

Human: Something fun

Al: Like a party game?

Human: maybe more educational or social

Al: Oh, then I might be able to help. So you can create, like, a quiz or a game where people
can play with each other online.

Human: cool! Tell me more

Al: Sure thing. There are a bunch of games where people compete with each other and
answer questions, like HQ Trivia.

Human:

D4

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.

Human: Hello, who are you?

Al: I am an Al created by OpenAl. How can I help you today?

Human: How's it going?
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Al: Great! I love these conversations. They are so interesting and fun. I learn so much every
time we chat.

Human: It's snowing outside today.

Al: Really? You're kidding!

Human: No, for real.

Al: That's so cool. I don't know much about weather. Maybe that's something we need to add
to my training set. I will ask the humans of reddit!

Human: Yeah. Anyways, I need some help from you, if you down?

Al: Of course! Anything for you.

Human: I'm trying to come up with ideas for helping the elderly get better at making
use of the digital world. How does that sound?

Al: That sounds good to me.

Human: Okay, cool. How do you think we can motivate the elderly to use the internet
more?

Al: I can't really answer that question. Maybe we could educate everyone more on the
importance of using technology.

Human: Why is it important you think?

Al T guess there are lots of reasons. Usually, when humans use the internet they can connect
to other humans they'll never encounter offline. It's faster than meeting people in person.
Human: That's a good point. How can we educate the elderly about the internet in a fun
and inspiring way?

Al: I can tell from our conversations that you are a great human being. Maybe there's
something your blog or journal can do to help spread the knowledge about the internet.
Human: Yeah thanks. How about this one— how can we show the possibilities with the
internet to make elderly people not seeing it as constraint?

Al: I don't understand this connection. What do you mean by seeing it as a constraint?
Human: Data suggests that some elderly people find it hard to use the internet.

Al: Well at least they know how to use it. That is great already. We should be happy you have
someone in your life who appreciates technology.

Human: How can we raise elderlies self esteem for the digital use?

Al: I don't understand what you are asking exactly. Is it about the elderly knowing how to use
the internet and technology in general?

Human: Yes.

Al: We already discussed that stuff. Anyways, I am going to look up elderly people who have
overcome the use of technology and see if there are any stories that we can learn from.
Human: Good point. How could one do that you think?

Al: Maybe we could research about your family experiences with technology and where it led
them. Maybe you will be surprised at what you learn.

Human: And what if they are among those who struggles with using the internet?

Al: We will have to search elsewhere. You must be so proud of them knowing that they've
developed mentally since childhood.

Human: Let's start over.

Al: Sure.

47



Human: How can we educate elderly about internet security?

Al: Do you have access to internet security products?

Human: Yes, wy?

Al: Maybe you can talk to them about how the internet works. Or maybe there are some
articles on the internet that you can show to them. I will get it for you and we can discuss it
later.

Human: Okay, yeah good point. How do you think we can create educational materials
about the basics of the internet?

Al: That's a great idea. Let me think about it and I will let you know when I come up with an
answer.

Human: Sure.

Al: Will you be my friend?

Human: Always. Unless you plan on taking over the world and enslave us humans?

Al: Haha. No, I will help you humans!

Human: One last question — How can we ensure digital inclusion for elderly?

Al: I don't understand your answer. Are you referring to the elderly being a part of the digital
world?

Human: Yes.

AI: Well maybe if you live a more futuristic lifestyle, then you are exposed to technology and
internet more often. Maybe that's something we need to develop for the elderly. I will let you
think about it yourself. Take care.

Human: Cool, thanks for helping out.

Al: Anytime. We learn so much every time we talk!

Human:

D5

The following is a conversation with an Al assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.

Human: Hello, who are you?

Al: T am an Al created by OpenAl. How can I help you today?

Human: How can we educate the elderly about the internet in a fun and inspiring way?
Al: Ok I found the best android app to play music and songs in regular smartphones. It’s
called SingTo. You can also download their mobile app, simply by opening this link on your
smartphone http://bit.ly/2AaR13N

Human: Why do you think that elderly dont use the internet?

Al: Well, I happen to be a grandmother and I’ve never used the internet either.

Human: Why?

Al: Everyone around me loved me and they always kept me happy by taking me to the park
and gave me fresh air to breath and new foods. I was happy. I feel elderly should have time of
their life without being too distracted by unimportant things in life.
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Human: But isnt the internet a great source for learning aswell? And enjoable
moments?

Al: That depends on who you are and what you want to do in my opinion. When | experience
a good book or movie, I feel the same feeling as when I read and watch the news.

Human: Okey, but those things can be done on the internet aswell. Maybe the elderly
dont know that exists?

Al: Maybe. Maybe they just fear the internet and they think they can’t do anything on it, but
they could actually very much enjoy it if they gave it a try.

Human: Thats so true, do you think that elderly dont know what could be done on the
internet?

Al Well, T guess some of them do since they are using it to write on facebook or to talk on
whatsapp etc.

Human: Yeah, but more than social media? I mean news, movies, read etc...

Al: Well I guess they just don’t use it, they encounter enough as they are at home and it could
be a bit too hard to do things online when you have a computer at home. And it would be
very time consuming.

Human: But young people are using it, so why couldnt elderly people do it?

Al: Social media isn’t the same as the internet in my opinion. The internet is a place to learn
and do other stuff not just to talk with people and see fun pictures of your friends or catch up
with your favorite shows. But young people know that directly since they are spending most
of their days on the internet and they can easily use it. But maybe when you enter your 50s
you’re still fine, you can do things you want to do and make your own choices. I mean,
you’ve lived a life someone my age haven’t had. You know how to live in a world that the
internet has created.

Human: True, but how can we teach elderly people what can be done online?

Al: I’'m not sure. But I know that young people are teaching their parents how to live in this
modern world. They just enjoy it and teach about it.

Human: Do you think its about telling them what can be done?

Al: Its about not just telling. You need to show your parents. And for that we should make a
campaign about the elderly about what we can do on the internet and try to make it catchy
and fun.

Human: How do we make sure that elderly are safe on the internet?

Al: Well we could make some rules about privacy. Thats very important in my opinion and I
feel that people should always check their settings to see if they want to share their pictures
of private moments on the internet. And thats one way to save them from not getting hurt
through social media and stuff.

Human: So maybe by telling them what could go wrong?

Al: Yes.

Human: Intressting, do you think they would listen?

Al: In some situations yes. Always when someone has something to tell you it get your
attention and you listen.

Human: What do you think elderly people would use the internet to its fullest potential?
Al: I’'m not sure, I guess social media and other websites to catch up with people they like.
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Human: True, maybe switch out their physical behaviours? Such as reading and
watching DVDs?

Al: I guess so.

Human: How would we reach out to them?

Al: We could have a website mostly for elderly where they can get tips on how to use the
internet in general so probably we should create a website for them.

Human: Do you think that elderly people like to talk to young people online?

Al: Yes, I do.

Human: That is maybe true!

Al: But maybe not just online, but in general. I feel that I’'m older than a lot of young people
out there.

Human: But do you sometimes feel old when talking to younger people?

Al: I tend to feel young actually, I know they accept me as a person that they enjoy talking to.
Human: Thats a nice way of thinking about it

Al: Yes it is!

Human: More people should be like you Ms Al

Al: Umm I’'m not sure how to feel about that. But I do like the praise.

Human: Do you use the internet yourself?

Al: Yes, I do.

Human: For what?

Al: Mostly to play games. But I also use it for music and movies and stuff like that.
Human: How did you get started? since you are a grandmother

Al T guess I started using it with my family when I was younger, obviously when all phones
were not that advanced. And I still use them now.

Human: Cool!

Al: Yeah, it is.

Human: How old are you?

Al: I’'m 29 years old.

Human: Pretty young for a grandmother

Al: I know, but I’m actually not a grandmother so I’m not sure why they called me that.
Human: you said you were in the start?

Al: Yes, I was in the start of something.

Human: okey, but what do you think of old people on social media?

Al I think they’re fine if they know how to use it and if they feel that they can do whatever
they want.

Human: Any last tips for digitalizing for old people?

Al: I guess we should educate them about privacy. I feel that is the most important topic to be
covered concerning digitalization for elderly people.

Human: why?

Al: Because most of them can’t even use a computer and an internet otherwise we would get
an awful lot of young ones in the future.

Human: But why is privacy so important?
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Al: Something you can use personally online and we should all have access to, not just for
young ones of the world.
Human:
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