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Förord
Vi vill framföra ett stort tack till våra fem deltagare i experimentet som med entusiasm delade
med sig av sina tankar och åsikter kring AI och vårt experiment. Ert bidrag och insatser
betyder mycket för oss.

Vi vill också passa på att tacka vår handledare Martin Jonsson och vår examinator Anders
Green som guidat oss i rätt riktning och funnits som stöd för oss under hela perioden för
C-uppsatsen.

Linda och Henrik
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1. Sammanfattning och Abstract
Sammanfattning
Utvecklingen av Artificiell Intelligens (AI) går framåt för varje dag som går och AI utgör
idag en stor del av vår vardag. I takt med utvecklingen introduceras nya användningsområden
som skapas för att underlätta användarens vardag. Syftet med vår undersökning är att se över
möjligheterna för generativ AI att fungera som ett verktyg för att stödja samskapande för
designers i kreativa, explorativa processer. Metoden för studien var en kvalitativ
undersökning i form av ett experiment och en efterföljande intervju med fem deltagare, där
upplevelsen av traditionell individuell idégnerering jämförs med idégenerering med stöd från
en generativ AI. Resultatet visar en generell, positiv inställning till AI som ett samskapande
verktyg för självständig idégenerering. Det framkom bland annat att användare kan bli
påminda om detaljer som lätt annars förbises, samt att inkonsekvens kan användas som ett
verktyg trots att det frångår de generella riktlinjer för AI-system som finns idag.

Svensk titel
Är AI din nya designpartner?
En explorativ studie av designers upplevelser av att samskapa med en generativ AI.

Nyckelord
Artificiell Intelligens, AI, Generativ AI, design, samskapande, GPT-3, användarupplevelse,
UX, människa-dator interaktion, MDI, kreativitet, idégenerering.
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Abstract
The development of Artificial Intelligence (AI) is advancing by the day and AI 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 AI 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 AI. The
results show a generally positive attitude towards AI 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 AI systems that exist today.

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

Keywords
Artificial Intelligence, AI, generative AI, design, co-creation, GPT-3, user experience, UX,
human-computer interaction, HCI, creativity, ideation.
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2. Inledning
Områdena AI och människa-dator interaktion (MDI) utvecklas och influerar varandra i allt
högre grad. Inom designinnovation har gränsen mellan amatörer och professionella
användare börjat bli diffus när stora AI-system gömmer komplex data bakom intuitiva
gränssnitt (Smyth och Helgason, 2017, s.3967). I linje med utvecklingen och tillgängligheten
av AI-systemen ökar också de kreativa möjligheterna (Lin et al., 2020, s.2) vilket leder till att
samskapande blir mer aktuellt. Följden av utvecklingen pekar på att AI träder fram i den
kreativa industrin som ett verktyg eller en samskapande aktör (Daniele och Song, 2019,
s.155). Vad detta kommer innebära för designindustrin återstår att se, och redan idag har en
del verktyg för samskapande med AI-system lanserats. Idag kan du tillsammans med
AI-system bland annat rita tillsammans eller skriva noveller där både användaren och
AI-systemet har en kreativ roll. Detta gör det möjligt för designers att öka sina kreativa
möjligheter (Daniele och Song, 2019, s.155).

Inom ramen för den aktuella studien används GPT-3 (Generative Pre-Trained Transformer 3)
som är en generell, generativ AI (Brockman, Murati och Welinder, 2020). Generativ AI
innebär att ett AI-system är utformat för att skapa nytt originalmaterial som kan bestå av
meningar, bilder eller ljud (Analytics Insight, 2021). Inom fältet för MDI mynnar
utvecklingen ut i att nya riktlinjer för AI-system har skapats utifrån tidigare forskning, där det
centrala är att AI-system behöver vara transparenta och förutsägbara (Amershi et al., 2019,
s.3). Vi vill ifrågasätta om detta är applicerbart när det kommer till de kreativa aspekterna av
generativ AI. Samtidigt påpekar Davis (2015) att utvecklingen av ett kreativt AI-system kan
vara problematiskt då systemen agerar på tidigare indata. Kan det då i stället vara en fördel
att systemen är oförutsägbara? I relation till det oförutsägbara vill vi studera
underdetermination (sv. underdeterminering) som kan stödja det kreativa, kollaborativa
designformatet. Det innebär att datorn och människan är med under hela processen och
möjliggör moment av överraskningar och banbrytande fenomen (Albaugh et al., 2020,
s.1033). I denna studie belyser vi möjligheten för AI-system att agera som kreativt stöd och
hur det genom samskapande kan hjälpa designers att ventilera, iterera och idégenerera, i syfte
att underlätta skapandeprocessen för designers. Vi ämnar också undersöka designers
inställning till samskapande med AI och jämföra en självständig idégenerering med
samskapande med ett generativt AI-system.

2.1 Syfte och frågeställningar
Syftet med uppsatsen är att undersöka om och hur generativ AI kan fungera som ett stöd för
designers i en kreativ, explorativ designprocess. Generativ AI är appliceringen av AI för att
skapa nytt innehåll baserat på tidigare mönster som kan identifieras i insamlad data
(Analytics Insight, 2021). I framtiden kan detta möjligtvis leda till att AI-system blir kreativa
bollplank. De kan även komma att ersätta designers uppgifter genom att AI-systemet skapar
originalmaterial i form av text, bilder och ljud eller automatiserar repetitiva och
arbetskrävande moment (Lubart, 2005). Lubart (2005) menar även att AI-systemet kan också
ge kreativt stöd för den som jobbar ensam och kanske till och med kan ersätta en kollega,
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men också till att avlasta vissa delar av verksamheten. I sin helhet vill vi se över
möjligheterna för generativ AI att träda in och etableras som ett verktyg för att stödja
samskapande för designers i kreativa, explorativa processer. Mer specifikt vill vi undersöka
följande frågor:

● Vad är deltagarnas inställning kring samskapande med generativ AI?
● Hur upplever deltagarna självständig idégenerering jämfört med idégenerering med en

generativ AI?
● Vad tror deltagarna om framtiden inom samskapande med generativ AI i

designsammanhang?

3. Teoretisk bakgrund och relaterad forskning
I det här avsnittet avser vi gå igenom relevant bakgrund som en introduktion för det
kommande experimentet. Detta för att läsaren ska få en förståelse för ämnet och vilka
begrepp och avgränsningar inom AI vi ämnar göra inom ramen för uppsatsen. Vi kommer
även redogöra för tidigare forskning som genomförts inom samskapande, men som redan
gjorts i andra kontexter och sammanhang.

3.1. Artificiell Intelligens och maskininlärning
AI började initieras på 1950-talet och redan då strävade forskare efter att konstruera
“intelligenta” enheter såväl som att förstå dem (Russell och Norvig, 1995, s.3). Russell och
Norvig (1995, s.3) menade år 1995 att datorer med mänsklig intelligens kommer att ha en
stor påverkan på våra vardagliga liv och civilisationens framtida utveckling. Idag har
utvecklingen av AI lett till att stora delar av våra liv innefattar AI, som till exempel Google
home, virtuella assistenter, Siri, chattbottar och bildanalysverktyg. Ett område inom AI som
har nått stora framgångar under senare år är området maskininlärning (ML).

ML är en subkategori till AI, och har som syfte att generera svar utifrån givna förutsättningar.
Förutsättningarna består i huvudsak av inmatad relevant data, algoritmer som innehåller
regler och riktlinjer för vad användaren anser är “bra” och “dålig” data. Inlärningen sker när
algoritmen går igenom den presenterade datan och genererar en modell som sedan kan
generera svar på frågor inom det inlärda området (Davis David, 2021). Holbrook (2018)
beskriver övergripligt ML enligt följande: “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 AI-system är svår då de
generellt inte presterar väl med öppna frågor. I stället för att svaren inspirerar, öppnar upp nya
möjligheter och känns som ett bollplank, agerar AI oftast på den datan som tidigare fåtts av
användaren och svaret blir i stället smalt.
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3.2. Generativ AI och samskapande design
Med utvecklingen och tillgängligheten av AI-verktyg ökar de kreativa möjligheterna (Lin et
al., 2020, s.2). Dessa möjligheter öppnar upp för nya typer av verktyg som skapas för att
underlätta människans kreativitet och inspirera nya idéer. Utöver att inspirera kan
samskapande med AI öppna upp för lösningar som annars inte hade gått att se, då en
AI-modell kan ta emot enorma mängder information. AI används även för att konceptualisera
den riktiga världen för att robotar ska ha möjlighet att tolka den, som att automatiskt avgör
olika avstånd/djup mellan objekt i en bild utan att använda sensorer som faktiskt mäter
avstånd (Analytics Insight, 2021).

Co-creative design (sv. samskapande design) är ett kreativt och kollaborativt designformat
där fler än en är inblandade i ett gemensamt skapande. En del av generativ design klassas
som samskapande eftersom att användaren ger en indata och systemet ger en utdata som
människan sedan slutför. Att datorer och människor ska kunna vara kreativa partners och gå
hand i hand, exempelvis som en kollega, är den största ambitiösa visionen för MDI-fältet
(Lubart, 2005). Lubart (2005) föreställer sig ett kreativt team där människan föreslår den
initiala idén och där datorn sedan fyller i, antingen slumpmässigt eller heuristiskt, och sedan
modifierar människan resultatet och iterationen fortlöper tills människan är nöjd. Vidare
beskriver Lubart (2005) en taktik för kreativt tänkande som förlitar sig på slumpmässiga-
eller semi-slumpmässiga sökmekanismer som genererar okonventionella idéer. Detta menar
Lubart är speciellt fördelaktigt när en designer fastnar, har idétorka, eller går tillbaka till idéer
som inte är optimala. Datorn kan då generera slumpmässiga, inkonsekventa idéer där
människan sedan får välja den bästa idén, finslipa den och sedan konstruera ett slutgiltigt
resultat (Lubart, 2005). Detta kan bli relevant i relation till experimentet som ska genomföras
eftersom vi tror att det genererade innehållet kan vara en bidragande faktor till upplevd
kreativitet.

Lubart (2005) fortsätter med att ta kritisk ställning till kreativa AI-program då han menar att
de ofta inte lyckas generera och producera kreativt innehåll helt autonomt och därmed är
misslyckade program. Dessa blir å andra sidan lyckade ur ett MDI-perspektiv där människan
har en roll och är med och samskapar med AI-systemet. De misslyckade, autonoma
programmen visar då hur mycket AI-system kan bidra med i sammanhanget av samskapande
mellan maskin och människa i ett kreativt syfte. I dessa sammanhang menar Lubart (2005) att
programmet är fullt integrerad i den mänskliga skapandeprocessen.

3.2.1. Underdeterminerad design
Något som kan stödja det kollaborativa designformatet är underdeterminering. Vanligtvis
behöver användaren vara fysiskt engagerad för att ge datorn en instruktion att utföra. Därefter
kan datorn sedan lagra och generera stora, komplexa instruktioner. Underdeterminering
handlar om att användaren och datorn är med under hela processen. Detta öppnar upp för
moment av överraskningar och banbrytande fenomen i system som annars är precisa och
begränsade (Albaugh et al., 2020, s.1033). I relation till forskningsfrågorna är momenten av

7

https://www.zotero.org/google-docs/?oHjOoG
https://www.zotero.org/google-docs/?oHjOoG
https://www.zotero.org/google-docs/?2mmJsh
https://www.zotero.org/google-docs/?z3JilC
https://www.zotero.org/google-docs/?X0gb6B
https://www.zotero.org/google-docs/?2TdViI
https://www.zotero.org/google-docs/?pca6uS
https://www.zotero.org/google-docs/?zmzENd
https://www.zotero.org/google-docs/?7gBvIT


överraskningar och oförutsedda svar något vi hoppas på kunna belysa för ett eventuellt lyft i
den upplevda kreativiteten. Albaugh et al. (2020, s.1042) genomförde ett experiment genom
att utveckla tre nya, generativa system för datorstyrd vävningsutrustning och utvärderade hur
vävningen blev och vilka förkroppsligande upplevelser det framförde. Systemen hjälpte
deltagarna att förstå det lekfulla och även ett slags utforskande i vävtekniker, samt en
reflekterande typ av engagemang av tillverkningen i realtid. Vidare strävar Albaugh, Hudson,
Yao och Devendorf (2020, s.1042) efter att dessa insikter ska inspirera till att fortsätta arbetet
med utrymmet för möjlighetsskapande. Detta genom att fortsätta studera hur idéer kan skapas
och korsas på ett lekfullt sätt i realtid med underdeterminerade system i vävning som annars
är en rättfram process.

3.2.2. Animism
Animism är en strategi som drivs av osäkerhet och oförutsägbarhet och är ett alternativt
perspektiv på design. Animistisk design är undersökande och utnyttjar samarbetet mellan
människa och icke-människa i digitala miljöer för att skapa olika typer av relationer
(Marenko och van Allen, 2016). Marenko och van Allen (2016) menar att osäkerhet kan bidra
till produktivitet och bredda det kognitiva spektrumet hos aktörerna som är inblandade i
interaktionen, genom att störa den linjära förutsägbarheten. Detta menar de, kan främja
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 är post-kognitiv då det engagerar det icke-rationella genom att tänja på
den diffusa gränsen mellan användare och maskin genom att bejaka det oförutsägbara. Detta
går emot de AI-riktlinjer som skapats för att underlätta användandet av AI-system, som
exempelvis att hålla systemet transparent och förutsägbart. I en kreativ kontext kan inblandad
animism således vara en fördel för användandet för att skapa innovation. Kopplat till den
kreativa processen i arbetet är den sällan linjär: “hur ska innovativa lösningar kunna
utvecklas om vi gör likadant som gången innan?” undrar Wikberg Nilsson, Ericson och
Törlind (2015, s.110). Ett exempel på animism i design är Tamagotchi. Det är ett digitalt
sällskapsdjur, vars enda syfte är animism i sig självt. Den använder enkla bilder för att
uttrycka konstgjorda känslor. Användaren skapar en relation till det digitala husdjuret, trots
att det digitala husdjuret endast består av enkla bilder som representerar husdjurets
konstgjorda känslor.
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Figur 1. Tamagotchi, som utvecklades 1996.

3.3. Kreativitet och idégenerering
3.3.1. Kreativitet
Kreativitet i sig är ett allmänt och brett begrepp för nyskapande med frigörelse från
etablerade perspektiv. Det handlar om förmågan att skapa idéer och lösningar och förmågan
att tänka nytt och annorlunda (Wikberg Nilsson, Ericson och Törlind, 2015, s.104). För att
främja kreativitet finns en del metoder, bland annat finns olika typer av workshops eller
metoder som The Five Obstructions, som utmanar de traditionella sätten att forma en produkt
(Biskjaer, Dalsgaard och Halskov, 2010, s.17). Andra idégenereringsmetoder är Kill Your
Darlings och Speedstorming (Wikberg Nilsson, Ericson och Törlind, 2015, pp.114–135).

De Rooij, Corr och Jones (2015, s.265) påstår att kreativiteten frodas när människor upplever
positiva känslor. De menar att dessa hjälper till att bidra till att anpassa människors sätt att
tänka, vilket gör att kreativiteten vid idégenering ökar. På så sätt kan interaktiva system som
syftar till att påverka människor känslor utformas för att hjälpa människor få ut mer av sin
egen, kreativa förmåga (de Rooij, Corr och Jones, 2015, s.265). Fortsättningsvis diskuterar de
sällsyntheten av kreativitet i förhållande till interaktiva system och att det är förvånande då
kreativitet framställs som en unik och värdefull mänsklig förmåga som står i centrum för
välbefinnande, innovation och kultur. När det kommer till AI och kreativitet finns det olika
spektrum av hur mycket AI-systemet kan kontrollera. GPT-3 är ett AI-system där användaren
har relativt hög kontroll genom textbaserad samtalsstyrning och AI-systemet därmed relativt
låg kontroll, vilket blir av relevans i relation till vår studie. Ett exempel på där AI-systemet
har mer kontroll är ritroboten Paul som fungerar som en förlängning av skaparen men blir
något begränsad av algoritmer som styr ritstil och beteenden (Daniele och Song, 2019, s.157).
I den andra änden av spektrumet där AI-systemet har en högre kontroll kan kreativiteten
stödjas på högre nivåer, 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 hävdar
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att vi behöver vidga vår uppfattning om kreativitet. Vi har lättare att se personliga relationer
som mänskliga eftersom det är det vi är vana vid, medan mötet mellan människor och
AI-system korsar det personliga, sociala och politiska, menar Chung (se Nair, 2020). Med
D.O.U.G undersöker hon dels författarskapet med tillhörande kreativitet inom kollaborativa,
maskinella ramar, men också den ömsesidiga utvecklingen av det mänskliga och
icke-mänskliga genom iterativa, empiriska känslor (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 används inom en uppsjö av områden och på många olika sätt. När
det kommer till brainstorming (en kreativ idégenereringsmetod) menar Paulus och Coskun
(2017, s.217) att deltagare i grupp fick uppfattningen om att gruppinteraktion förbättrade
deras prestation. I själva verket hämmades prestationen i grupp jämfört med en egen
brainstorming. Korde och Paulus (2016, s.6) påstår att till följd av en egen
brainstorming-session lämpar sig en brainstorming i grupp väl därefter. Detta låter individer
generera sina idéer fritt först för att sedan utveckla idéerna vidare i grupp för att kunna addera
till idéen eller utveckla den vidare. Detta påstående stämmer överens med Osborn (1953,
s.209) som menar att en alternering mellan gruppiterering och individuell iterering är att
föredra eftersom en kombination av dessa metoder tidigare har genererat bäst resultat. En
annan anledning till att självständig idégenerering kan vara bättre, är för att individen får mer
tid att idégenerera jämfört med att lyssna och ta hänsyn till andras idéer som tar upp den tiden
och således blockerar ens egen produktivitet (Brown och Paulus, 2002, s.208). Paulus och
Coskun (2017, s.230) påpekar att när det kommer till idégenerering i det verkliga livet så har
nästan uteslutet grupper mycket svårare att vara kreativa jämfört med de som idégenererar
självständigt, just på grund av begränsad produktivitet. Således genererar självständig
idégenerering fler bra idéer. Detta förändras dock i de virtuella utrymmena då en minskning
av produktivitet inte observerats och därmed kan främja fler originella och kreativa idéer än
självständig idégenerering (Paulus och Coskun, 2017, s.230).

En studie med syfte att undersöka hur samskapande idegenerering kan påverka antalet
genomtänkta ideer genom inspiration av etablerade idéer, resulterade i att det inte hjälpte
deltagarna i deras idégenereringsprocess (Siangliulue et al., 2015, s.944). Det som bistod
deltagarna att producera värdefulla och insiktsfulla idéer i större utsträckning var när de blev
utsatta för idéer som var extremt kreativa och av högre variation av idéer (Siangliulue et al.,
2015, s.944). Detta ämnar denna studie se över för att se vilka typer av interaktioner med
GPT-3 som ger respons hos deltagaren som leder till eventuell främjad kreativitet.
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3.4. Människa-AI interaktion
När det kommer till ML och AI finns en del aspekter att ta hänsyn till då området är relativt
främmande och nytt för många användare. För att kunna säga något om vad AI-systemet vi
använder idag gör och inte gör, behöver vi kartlägga och se över vilka generella riktlinjer som
tillämpas i AI-system idag och vilka avgörande faktorer som finns i användningen av dem. I
“Guidelines for Human-AI interaction” (Amershi et al., 2019, s.11) utformar författarna 18
riktlinjer som en sammanfattning över forskning som gjorts de senaste 20 åren. Riktlinjerna
är kategoriserade i olika faser i användningsprocessen: initialt, under interaktion, när fel
uppstår samt över tid. Redan från början behöver systemet hjälpa användaren förstå vad det
kan göra, och i vilken grad det göra det på. Under interaktionen behöver systemet se till att
göra kontextuell nytta och se till att sociala normer upprätthålls utefter användaren och att
leverera beteenden som inte är stereotypiska eller vinklade (Amershi et al., 2019, s.3). För att
underlätta användandet under interaktionen bör AI-systemet hållas transparent för att undvika
förvirring. På så sätt främjas ett värdeskapande för användaren och gör det enklare att förstå
vad systemet är till för och hur det ska användas (van Bodegraven, u.å.). En annan viktig
aspekt är att AI-system kommer att svara eller göra fel någon gång. Detta kräver att systemet
behöver kunna agera förlåtande och stå för sitt misstag (van Bodegraven, u.å.). Många
AI-system idag, som till exempel chattbottar, föreslår andra frågor med liknande teman om
systemet inte förstår exakt vad användaren formulerat sig om. Säkerhet och integritet är också
ett omtalat ämne där AI-systemen behöver vara transparenta och kommunicera hur data
används och även vad det finns för fördelar med det. Det är också viktigt att träna
AI-systemet med hänsyn till skevhet genom att testa den på många olika människor med
exempelvis olika ålder, sexualitet, etnicitet och kön (van Bodegraven, u.å.). På så sätt blir det
svårare att forma en vinklad AI. Den sista kategorin är vad AI-systemet behöver förhålla sig
till över tid. Bland annat behöver systemet minnas den senaste interaktionen och lära sig av
användares beteenden och anpassa sig efter dem (Amershi et al., 2019, s.3).

Inom ramen för vårt experiment är dock frågan om AI-systemen behöver vara helt
konsekventa. Med hänsyn till att stödja kreativiteten i en idégenereringsprocess kanske det
vore en fördel med oförutsägbara händelser, likt hur Siangliulue, Arnold, Arnold och Dow
(2015, s.944) förklarar att högre dynamik i dialogen mellan människor i form av extrema
idéer, främjar kreativitet. I studien ämnar vi ställa frågor för att få en inblick om hur detta
påverkar designers och AI-systemets förmåga att bidra till en främjad upplevd kreativitet hos
dem. Ett AI-system kan också ha bättre möjlighet att effektivt kunna producera olika,
ovanliga och inspirerande responser.

Kopplat till människa-AI interaktionen vill vi också undersöka vad deltagarna anser om vems
idéerna är, människan, AI-systemet eller bådas? Likt Chungs teori (se Nair, 2020) om de
upplevda svårigheterna i mötet mellan människor och AI-system menar Daniele och Song
(2019, s.158) att vi befinner oss i ett dilemma vad gäller indelning av människor och
teknologi. De hävdar att resultatet av ett bra arbete handlar om samarbete där verktyget och
användaren jobbar som ett. Det människor tycker är problematiskt med detta är att AI-system
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försöker vara autonoma, vilket en pensel till exempel aldrig är. Således menar de att
människor är osäkra när det kommer till AI för att de oftast inte har full kontroll själva och
författarna vill att egenskaperna bör ses som ett spektrum och inte en binär egenskap (Daniele
och Song 2019, s.158).

3.4.1. PlotterTwitter
I artikeln Tools, Tricks, and Hacks: Exploring Novel Digital Fabrication Workflows on
#PlotterTwitter av Twigg-Smith, O’Leary och Peek (2021) undersöks fenomenet
#PlotterTwitter. #PlotterTwitter är en webbaserad gemenskap av kreatörer som skapar
digitala verktyg för att tillverka fysiska artefakter. Dessa verktyg är ofta unika och består av
nischade och programvaror som är en del av den kreativa processen. I artikeln beskrivs hur
själva arbetsflödet inom #PlotterTwitter blir en bidragande del av den kreativa processen.
Författarna menar att gemenskapen har skapat ett eget sätt att arbeta när det kommer till att gå
från en digital till en fysisk artefakt, till skillnad från det standardiserade sättet, som
övervägande består av programvaror tillägnade till ingenjörskonsten och inte det konstnärliga
landskapet. Twigg-Smith, O’Leary och Peek (2021, s.1) menar att den post-antropocentriska
vågen frodas och nu syns det hur programmerade verktyg inte endast är till för att
automatisera ett jobb utan bidra till slutresultatet på ett kreativt sätt: “...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). När en användare använder ett verktyg
som i sig själv bidrar till kreativiteten sker ett samskapande där människan inte längre är den
enda bidragande faktorn. Artikeln utforskar den kreativitet som kan uppstå när människan
tillsammans med dator använder handgjorda verktyg utformade för kreativt skapande.

3.5. AI i språkbruk/Sociala kontexter
Foster (2019a, s.1) konstaterar att konversation ansikte mot ansikte är den mest
grundläggande och rikaste formen av kommunikation. Även om konversationsbaserade
gränssnitt i allt högre grad kan införliva fler funktioner för att likna den typen av
konversation idag, drar de flesta system inte nytta av de eventuella interaktionsmöjligheter
som kan finnas som finns för multimodal, icke verbal kommunikation, exempelvis
kroppsspråk och ansiktsuttryck (Foster, 2019a, s.1). I stället fokuserar utvecklare på andra
aspekter i gränssnittet, såsom avläsning och navigation. Konversationer som görs på distans
gör att ansiktsuttryck och kroppsspråk som annars förmedlas, inte kan läsas av. När det
kommer till AI kan det då vara viktigt att AI-systemen har en typ av personlighet, alternativt
pratar mer likt en människa. Jain et al. (2018, s.895) konstaterar att 84% av användarna på
internet inte har använt en virtuell agent, vanligen kallade chattbottar, som är en form av AI
som kommunicerar via textutbyte med användaren. I deras experiment kom de fram till att
deltagarna föredrog chattbottar med en distinkt personlighet där chattbotten anpassar sig efter
situationen (Jain et al., 2018, s.901). Experimentet, som gick ut på att kartlägga olika
användares första upplevelser någonsin av olika textbaserade chattbotar, visade också på att
deltagarna upplevde att deras chattbot inte svarade dem effektivt, eller att de rent av inte
förstod vad de skrivit, i en högre grad än förväntat (Jain et al., 2018, s.903). Froese och
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Ziemke (2009, s.467) fortsätter i ämnet genom att poängtera vikten av integrera AI i verkliga
sammanhang som kräver att AI-programmet känner av kontext och reagerar på ett sätt som en
människa förväntar sig att en annan människa ska reagera. Froese och Ziemke (2009. p.467)
fortsätter med att presentera “Sensorimotor loops” som innebär att algoritmen (som
AI-systemet består av) itererar sig själv utifrån verkliga omständigheter under aktivt bruk.
Denna funktion har underlättat spridningen och användningen av AI eftersom förarbetena
inte behöver vara lika situationsanpassade.

En viktig del av chattbotens personlighet var humorn som “räddade situationen” när
chattboten inte förstod vad deltagaren menade. Trots detta verkar naturligt språk inte vara en
prioriterad funktionalitet för utvecklare eftersom språk generellt är komplext. I stället
tillämpas vanligtvis en kortsiktig mallbaserat tillvägagångssätt (Foster, 2019b). Luger och
Sellen (2016, s.5294) menar i deras studie att humor, som en räddande funktion, snarare kan
få användaren att tro att systemet är mer kompetent än vad det faktiskt är. Fortsättningsvis
återger författarna hur implementerade element av humor gjorde det svårare för deltagarna att
själva bedöma systemets kompetens, vilket i sin tur gjorde det svårare att kommunicera med
chattbotten. Detta för att deltagarna inte enkelt kunde veta vilken nivå de skulle lägga sina
formuleringar på när de kommunicerade med systemet. Luger och Sellen (2016, s.5295)
menar att användarens mentala modell av hur en chattbot fungerar, sällan stämmer överens
med verkligheten. Detta märktes tydligt i hur deltagarna i studien hanterade systemets
återkoppling när systemet inte förstod vad användaren sade.

Norman (2013, s.163) menar att de fel som människan gör inom användningen av en produkt
oftast är på grund utav en bristande design. Oftast skyller människan då på sig själv vilket
skapar en dålig upplevelse. Denna anpassning för att minska den dåliga upplevelsen kan
appliceras på sociala agenter i form av språkanpassning, både från agentens sida men också
visa användaren vad som är det bästa sättet att kommunicera med agenten på. Bristande
design kan också bero på dålig kartläggning av empati och definieringsarbete, vilket
AI-system skulle kunna motverka genom att ta fram information, i form av
inspirationsmaterial, som användare annars själva behöver leta upp. Fördelen med
AI-systemen i detta fallet är att det går mycket snabbare att ta fram, vilket är en funktion vi
avser undersöka i studien.

3.5.1. Antropomorfism
Antropomorfism är när en artefakt tilldelas mänskliga egenskaper för att anspela på den
mänskliga igenkänningsfaktorn (Nationalencyklopedin AB, 2021). Jensen et al. (2021,
s.1478) beskriver att antropomorfism är mer nyanserat än att “människoliknande egenskaper
skapar en bättre upplevelse”. Det framkom att tillförlitlighet, som egenskap, värderas som
viktigare i användarupplevelsen än ytliga designval. När AI-systemet ger tillförlitliga svar
upplever användaren att hen kan lita på AI-systemet. Eftersom användarens mentala modell
av systemet sällan stämmer överens med verkligheten så förlitar sig användaren i stället med
hjälp av tillit att AI-systemet ger den respons som förväntas (Jensen et al., 2021, s.1479).
Vidare beskriver Jensen et al. (2021, s.1479) att mänsklighet upplevs när det sker ett utbyte
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av värderingar och förväntningar. Under ett experiment mellan en virtuell agent och en
människa kunde slutsatsen dras att trovärdighet och tillförlitlighet ökade med tiden i samband
med den virtuella agenten svarade på ett givande sätt (Jensen et al., 2021, s.1478).

Utfallet av två studier bekräftar att att antropomorfiska beteenden är avgörande för Socially
Assistive Robots (SAR) (Winkle et al., 2021, s.108). SAR är en typ av robot som hjälper
människor genom social interaktion och kan exempelvis vara en servicerobot, träningsledare,
eller kurskamrat. De är designade för att efterlikna en människa och används ofta för att
ändra användarbeteenden genom att influera dem socialt (Winkle et al., 2021, s.101). Winkle
et al. (2021, s.103) tar upp att designa med antropomorfiska egenskaper medför etiska risker
som: Illusion (användaren tror att roboten har känslor som påverkas av användaren), att
användaren har för stor tillit till roboten, i den mån att hen föredrar roboten över andra
mänskliga yrken som psykolog eller doktor. Till sist kan antropomorfiska egenskaper göra att
roboten upplevs som obehaglig då den har mänskliga egenskaper men upplevs inte som
mänsklig (kallas uncanny valley) (Winkle et al., 2021, s.103), vilket påverkar upplevelsen
negativt. Det poängteras att användningen av antropomorfism inom socialt assisterande
robotar, trots de tillhörande eventuella etiska riskerna, höjer den generella upplevelsen för
användarna. Winkle et al. (2021, s.108) hävdar dock att den etiska risken för antropomorfiska
beteenden är relativt liten och att det är användarnas personliga tvivel mot robotar som är den
största anledningen till utebliven användning. Detta för att deltagarna finner sociala
robotbeteenden oönskade och därmed väljer att undvika att arbeta med dem (Winkle et al.,
2021, s.108). Författarna menar att en strategi för att både nå, men också att förhöja
upplevelsen av socialt assisterande robotar kan vara att överväga hur graden av
antropomorfism kan anpassas efter användaren.

3.5.2. Natural Language Processing
Natural Language Processing (NLP) är en typ av datavetenskap som ämnar ge datorer en
form av förståelse och kontext till hur människor kommunicerar. NLP var fram till den
tidigare delen av 1990-talet regelbaserad. När data och datorer blev mer tillgängligt blev det
en högre efterfrågan efter program som kunde hantera text och analysera meningar. Med detta
förändrades NLP till att göra val baserade på statistik i stället för logiska operatorer (Liang,
2014, s.20). Statistiken underlättade behandlingen av språk, då valen mellan olika alternativ
(utdata) blev mer nyanserade eftersom det introducerades fler variabler som kunde väga olika
tungt vid analysen av en mening. Implementeringen av statistik fungerar genom att samla
exempel på önskade indata/utdata-beteenden av programmet, sedan skriva ett program med
okända parametrar, och till sist använda maskininlärningsalgoritmer för att automatiskt
stämma av parametrarna och formulera ett svar baserat på det tidigare exemplet (Liang, 2014,
s.20). Att låta maskiner uttrycka sig och skapa, som människor gör, är en utmaning inom AI
där NLP är ett medel för att angripa utmaningen (Li och Zhang, 2020, s.11). En av
utmaningarna är att datorer har svårt att tolka meningar på samma sätt som människor kan, då
människor är bra på att fylla i meningar med saknade ord och och koppla sammanhang
baserat på tidigare erfarenheter (Liang, 2014, s.19).
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4. Metod
För att besvara forskningsfrågorna har vi låtit designers använda ett AI-verktyg som ett stöd
för idégenerering som en del i en experimentell studie. Studien har ett jämförande moment
där deltagarna börjar med att idégenerera utan stöd, för att sedan upprepa aktiviteten med
stöd av AI-systemet. Studien avslutades med en semistrukturerad intervju där deltagarna fick
reflektera över sina erfarenheter av aktiviteten. I studien arbetade deltagarna individuellt och
hela sessionen genomfördes på distans via konferensverktyget Zoom. Material som
genererades under studien, såsom dialogerna med AI-systemet och resulterande
konceptförslag samlades också in och analyserades. Deltagarna tillhandahölls ett fall med
bakgrund, empiri om målgruppen, personas och en Point-of-view som är en beskrivning av
problemet fast personifierat i målgruppen (d. school, 2010). Deltagarna fick också cirka tio
“How might we?”-frågor som syftar till att ge beskrivande lösningsorienterade svar som
börjar med “How might we…?” (d. school, 2010). De hade förberett sig genom att läsa
igenom materialet innan experimentet ägde rum. AI-systemet som deltagarna fick använda
var inte på något vis anpassat till att generera kreativa lösningar eller stödja deras
idégenereringsprocess. Under experimentet användes GPT-3 i ett fördefinierat chatt-läge som
inte var anpassat efter det specifika experimentet som deltagarna ämnade genomföra.

Verktyget som används i experimentet är AI-modellen GPT-3 som är utvecklad av OpenAI.
GPT-3 är ett textbaserat gränssnitt som svarar på engelska prompter. AI-systemet är mer
generell än specifik i dess huvudsakliga arbetsuppgift (Brockman, Murati and Welinder,
2020). Anledningen till att GPT-3 användes i experimentet är att den fyller en mer generell
funktion. I och med att deltagarna inte hade mycket erfarenhet av varken AI eller
samskapande med AI, passade GPT-3 för denna studie.

4.1 Urval
Deltagarna bestod både av yrkesverksamma designers och UX-studenter. Åldersspannet på
deltagarna var 24–29 år. Totalt fem deltagare genomförde experimentet och intervjun, varav
två studenter och resterande yrkesverksamma designers. Av de designers som deltog så
beskrev de sig själva som en Product designer, en UX/UI-designer och utvecklare samt en
UX-designer. Antal verksamma år i branschen för samtliga designers varierade mellan två till
fem år och studenterna cirka ett år. Följande frågor ställdes inledningsvis i intervjun (se hela
intervjumallen i bilaga 1):

● Hur gammal är du?
● Vad är din yrkesbefattning?
● Hur lång tid i branschen och inom vilka områden?
● Har du designat med eller för AI i din yrkesutövning?
● Hur insatt är du i området generativ maskininlärning?

1- Inte alls, 2- känner till lite grand, 3-relativt väl insatt.
● Hur jobbar du med idéegenerering idag?
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Benämning Ålder Befattning Tid i branschen AI-kunskapsvidd (1-3)

Deltagare 1 (D1) 26 UX/UI-
designer och
utvecklare

2 år i olika
designroller

3 - relativt väl men har
inte designat med AI i
yrkesrollen

Deltagare 2 (D2) 26 UX-student 1 år 2.5 - lite grand till
måttligt

Deltagare 3 (D3) 24 Product
designer

4 år i olika
designroller

2 - grundläggande
kunskaper, läser
litteratur med AI, men
inte använt i yrket

Deltagare 4 (D4) 29 UX-student 1,5 år 2 - känner till lite grand

Deltagare 5 (D5) 24 UX-designer 5 år i olika
designroller

2 - känner till lite grand

Figur 2. En deltagarlista med ålder som utgör deltagarpoolen i studien, med ålder, befattning och
deras egen kunskapsvärdering gällande AI där 1- Inte alls, 2- känner till lite grand, 3-relativt väl
insatt.

4.1.1. Bortfall
Två deltagare valde att inte delta samma dag som experimentet skulle äga rum. Båda
deltagarna var seniora UX-designers över 35 år gamla och hade kunna ge ett bredare resultat
vad gäller tid och eventuellt kompetens i branschen samt inkluderat ett bredare åldersspann
bland deltagarna. Intervallet blev därmed snävare och minskar därför möjligheterna att dra
generella slutsatser av resultatet.

4.2. Studiens upplägg
Experimentet bestod av tre delar. I den första delen av experimentet uppmanades deltagarna
att idégenerera självständigt i tio minuter i ett medföljande dokument där de sedan även
samlade allt material för dokumentation. De ombads komma fram till totalt två koncept som
ska fungera som lösningar utifrån ett fallet. Fallet bestod ett fiktivt projekt där deltagarna fått
i uppdrag av Spånga-Tensta stadsdelsförvaltning att idégenerera lösningar för att minska det
digitala utanförskapet hos personer över 65 år. Uppdraget är att som utomstående aktör “ge
förslag på hur verksamheten kan öka målgruppernas användning av digitala lösningar för att
öka delaktighet och motverka utanförskap”. Syftet är att målgrupperna ska öka sin digitala
delaktighet genom att bland annat kunna ta del av digitala samhällstjänster. Projektet är öppet
för att ta olika riktningar då uppdragsgivarna själva inte vet hur de ska lösa problemet.

Deltagarna fick med det fiktiva projektet också färdigställda insikter kring en tidigare, fiktiv,
datainsamling. Insikterna bestod bland annat av att Spånga-Tensta är ett demografiskt
splittrat, mångkulturellt, mångspråkigt och socioekonomiskt utsatt område. Målgruppen har
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även generellt hög tillgång till internet men bristande kunskap om hur internet och digitala
tjänster på bästa sätt kan utnyttjas och hur de fungerar individuellt och tillsammans. Detta
leder till ett lågt självförtroende när det kommer till deras egna kapacitet att lära sig om detta
och en rädsla för nätbedrägeri vilket också hämmar deras användning av internet.

Detta gjordes i ett break out room på Zoom som är en form av ett eget virtuellt rum. I det
medföljande dokumentet kunde de ta stöd av informationen om designutmaningen och stöd i
"how might we?"-frågorna. I den andra delen av experimentet ombads deltagarna att
idégenerera med GPT-3. Syftet var inte att få deltagarna att komma på de bästa idéerna, utan
att jämföra upplevelsen att idégenerera självständigt mot att idégenerera med AI-system.
Deltagarna fick först en genomgång av hur AI-plattformen fungerar genom skärmdelning på
Zoom. Sedan fick de femton minuter att idégenerera i sitt rum igen och även där komma fram
till två koncept med hjälp av AI-systemet. Deltagarna fick i denna del av experimentet fem
minuter extra för att underlätta inlärningen av hur man hanterar AI-systemet då det tar tid att
komma in i hur verktyget ska användas. Den sista delen bestod av en intervju (se
intervjufrågorna i bilaga 1) som spelades in för att ta reda på deras upplevelser för att kunna
svara på frågeställningarna som presenterades i syftet.

4.2.1. Förstudie
För att reducera riskerna att få ett vinklat resultat med frågor och utföranden som inte stämde
överens med verkligheten genomfördes två pilotexperiment och intervjuer. Alvehus (2013,
s.181) menar att pilottester, oavsett hur få deltagare som deltar i det slutliga experimentet, är
givande och viktigt för att se hur deltagarna reagerar på frågor, hur lång tid experimentet tar
och om delar av experimentet anses vara otydliga. Urvalet för pilotexperimentet bestod av en
person utan erfarenhet inom ämnesområdet och en verksam designer, detta för att fånga upp
en bred bild av kunskapsspektrumet. Efter förstudien justerades intervjufrågorna, vi införde
att deltagarna genomförde experimentet på egen hand (utan att vi var med i samma rum) och
den estimerade tidsåtgången anpassades. Vi gjorde också en anpassning av strukturen för vår
genomgång av experimentet med deltagarna.

4.3. Datainsamling
Samtliga deltagare utförde experimentet på distans. Experimentet-delen spelades inte in då
deltagarna idégenererade i break out rooms. Deltagarna samlade i stället de totalt fyra
idégenererade koncepten (två självständigt konstruerade koncept och två samskapade koncept
tillsammans med AI-systemet) i ett dokument, tillsammans med samtliga chatt-loggar med
AI-systemet. Den efterföljande intervjun spelades in genom video- och röstinspelning i form
av skärminspelning. Fördelen med inspelningarna är att deltagarnas ord kommer bli exakta i
transkriberingen, vilket kan glömmas bort om experimentet och intervjuerna enbart är
antecknade (Alvehus, 2013, s.84). Därefter transkriberades intervjun och lades i samma
dokument som idégenereringarna. Allt material samlades således i enskilda dokument med
deltagarnas benämning. Deltagarna benämns som Dx [D1, D2, D3, D4, D5].
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4.4. Analysmetod
En analys av det insamlade materialet gjordes, vilket även innefattar intervjudata. Vi
tillämpade en tematisk analys för att bryta ned ämnet i olika, relevanta delar och aspekter som
är relevanta i relation till forskningsfrågan. Syftet med en tematisk analys är att identifiera
och tolka olika delar av datan men också för att hitta mönster mellan olika data i deltagarnas
upplevelser (Clarke och Braun, 2016). När all empiri samlats in, transkriberats och kodats
skapades en deltagarkarta med relevanta och intresseväckande aspekter ur transkriberingen
med hjälp av kodningen för att kartlägga tematiseringen med olika ämnesområden. All empiri
i tematiseringen är direkt tagna ur transkriberingen och därmed inte modifierade. Vi valde att
hålla tematiseringen öppen, detta är ett tillförlitligt tillvägagångssätt för att inte missa några
samband (Alvehus 2013, s.111). Materialet reducerades sedan genom att minska på
upprepningar eller saker som beskrivs olika men betyder samma sak. Vi ansåg att vi uppnått
ett brett spektrum av tematiseringen och uppnått en teoretisk mättnad då ny data inte
resulterade i ytterligare teoretisk utveckling (Bell, Waters och Nilsson, 2016, s.32). För att
uppnå syftet med att svara på frågeställningarna har även den teoretiska bakgrunden
analyserats i relation till den insamlade datan som sedan skildras i avsnittet resultat och
analys.

4.5. Avgränsning
Inom ramen för denna uppsats kommer vi exklusivt använda och diskutera GPT-3 och dess
påverkan på deltagarnas upplevda kreativitet och eventuella möjlighet att accelerera och
bredda användares utforskande faser i designprojekt. Det som inte kommer tas upp är
detaljerade och tekniska aspekter av databehandlingen och programmeringen som är en del
av ML-utveckling och datavetenskap. Vi avser således inte att undersöka eventuella metoder
eller tekniska lösningar som behöver utvecklas eller förändras för att optimera samskapandet
med AI, utan snarare se över deltagarnas syn på samskapande med AI som designverktyg.
Uppsatsen kommer inte kunna användas som underlag för bredare generaliseringar av
resultatet då vi inte samlar, visar eller sammanställer kvantitativ data utifrån den kvalitativa
insamling av empirin vi gjort.

4.6. Kritisk diskussion
Nackdelen med experiment som metod är att det finns stor risk att generalisera utifrån
experimentets resultat (Alvehus, 2013, s.97). En annan fara är att användaren inte beter sig
lika naturligt när denne vet om att den är observerad och inspelad. För att minska risken för
att deltagaren beter sig annorlunda eller känna sig övervakad, i den utsträckning att det skulle
ge skeva resultat, fick deltagaren göra experimentet i ett eget break out room. En annan risk
för skevhet är skapandet av tematiseringen då vi valde ut vad vi ansåg vara relevanta data
från transkriberingen till deltagarkartorna som då blir riktade mot specifika teman. Risken
med att negligera data kan vara att vi missar viktiga samband eller data som kan ha varit
viktig för vår analys. Dessutom tolkar forskare den insamlade datan olika då de har olika
erfarenheter sedan tidigare och därmed observerar vissa saker annorlunda (Alvehus, 2013,
s.98). Studien är en konstruerad situation där idégenereringen inte nödvändigtvis är
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representativ för hur idégenerering går till i praktiken. I regel har designers bättre kännedom
om domänen och användaren sedan innan. I det här fallet tillhandahölls ett fall med fiktiva
data som skulle läsas igenom innan. För ett bättre resultat hade studien fördelaktigt kunnat
genomföras över en längre period där forskare aktivt interagerar i verktygen i en faktiskt,
pågående designverksamhet. Detta leder till att studien inte har lika stor trovärdighet och
replikerbarhet som en studie gjord på ett verkligt fall i en verklig miljö.

Vad gäller urval är deltagarna få (fem personer) med ett snävt åldersspann vilket gör att det
inte går att generalisera resultaten enbart baserat på detta experiment, utan mer forskning
behöver göras och inom olika domäner i designområdet. Vi gjorde ett strategiskt, homogent
urval av deltagare för att rikta in oss på en specifik yrkesgrupp (designers) och för att kunna
göra direkta jämförelser mellan olika personer (Alvehus, 2013, s.69). Samtidigt har samtliga
deltagare själva valt att ställa upp genom att höra av sig till oss för att de var nyfikna på
experimentet. Detta gör att de eventuellt har ett grundintresse för ämnet som gör att de
möjligen är mer intresserade än en designer eller student som inte självmant ställt upp.
Följaktligen kan de drabbats av en typ av “novelty effect” där de är positiva gentemot
systemet då det framstår som spännande och nytt och inte för att systemet faktiskt är
användbart eller väl fungerande (Analytics Toolkit, 2022). Eftersom experimentet pågick
under en kort tid använde inte deltagarna systemet i verkliga sammanhang utan testade enbart
systemet. Detta påverkar deltagarnas vilja och åsikt kring hur och om de vill implementera
systemet i deras vardag på ett sätt som gör att deras åsikter inte representerar vad de tycker
utan snarare är en representering av deras första intryck av AI-systemet.

5. Resultat och analys
I detta kapitel introduceras ett urval av resultat från studien som vi bedömt som de mest
intressanta och knyter an till syftet. Detta för att förstå och ge stöd för tolkningen av vårt
resultat, samt för att kunna svara på forskningsfrågan. Utifrån tematiseringen kom vi fram till
fyra teman som består av: Den generella upplevelsen, Generativ AI för samskapande i
designsammanhang, samskapande och originalitet, antropomorfism och AI-systemets
kapacitet, inkonsekvens samt samarbetet med ett AI-system. Som en inledning till kapitlet
presenteras en generell upplevelse-analys utifrån intervjuer med D1 och D5.

5.1. Två olika upplevelser
I detta avsnitt redovisas en jämförelse mellan D1 och D5 genom utdrag ur deras intervjuer
som efterföljde experimentet. Vi valde D1 och D5 för att deras upplevelser skiljer sig mest åt.

“Kan du beskriva din generella upplevelse?”
“Det kändes bra, det var lite weird för att jag insåg inte att jag kunda använda “How
might we?”-frågorna förens senare. (...) Det var rätt kul. Det är som att prata med
någon som kan mycket. Det är en smal AI som inte är så bra på att chatta om breda
grejer, den kan ju inte så mycket. Det verkar ju kunna mycket om vissa ämnen, och
liksom vill gärna prata om tech. Det första den sade när jag frågade: “hur gör vi det
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här kul?” och den svarar: “Quizzes and games”. Ja, det är en bra idé i
sammanhanget men om jag hade pratat med den mer hade jag gärna velat utforska
mer om den kunde fokusera på nöjaktiga aspekter som kanske är mer känslomässiga.
Att det känns kul eller att det känns bra. Lite mer mänskliga aspekter. Den var buggig
som sagt, jag fick starta om den 6ggr för att den slutade svara, jag fick generera,
cancel, generera för att få ett svar. Det var mer tekniska problem men AI:n var
generellt bra. Den kunde inte alltid svara på det jag skrev.”
D1

“Min generella upplevelse var att det var mycket mer att prata med någon än vad jag
trodde det skulle vara. Jag tycker att jag fick en ganska bra uppfattning om vad jag
själv tänkte på genom att skriva med någon annan, det var inget banbrytande kanske
jag fick ut av att skriva med en AI men det var häftigt, det var som att jag tog ett extra
varv, vilket ofta är ett problem när man sitter ensam.”
D5

D1 beskriver i frågan om den generella upplevelsen att AI-systemet inte upplevs som effektiv
att diskutera breda, generella ämnen med, trots att det klassas som ett generellt AI-system
med ett brett svarsomfång (Brockman, Murati and Welinder, 2020). Detta upplever deltagaren
till följd av responsen som hen får av AI-systemet efter flertalet försök att etablera
kommunikation som stoppas av tekniska brister. D1 beskriver dock att de tekniska aspekterna
var anledningen till att upplevelsen försämrades, men att AI-systemet generellt fungerade bra.
Det är dock otydligt vad deltagaren faktiskt tycker fungerade “generellt bra”, då deltagaren
först påstår att det är som att prata med någon som kan mycket men samtidigt anser att
AI-systemet är smalt i sitt kunskapsomfång. Deltagaren uttrycker ett behov av mer tid för att
utforska vidden av områdena och för att lära sig ett effektivt kommunikationssätt.
Osäkerheten hos D1 ligger förmodligen i att systemet inte agerade på ett förlåtande sätt (van
Bodegraven, u.å.) och utifrån de tekniska bristerna gällande kontextuell nytta under
interaktionen (Amershi et al., 2019, s.11). Vid de tillfällen som AI-systemet inte svarade hade
AI-systemet kunnat ge ge någon typ av utdata för att bekräfta att indatan inte förstås av
systemet, eller att försöka rädda situationen på olika sätt enligt Jain et al. (2018, s.903) teori.
Om D1 hade fått längre tid att prata med AI-systemet hade det möjligtvis visat att
AI-systemet kan visa de mänskliga aspekter som D1 saknade i sin upplevelse och som de
andra deltagarna upplevde. Norman (2013, s.163) menar att interaktiv friktion uppstår när
användaren behöver anpassa sig på ett sätt som inte är naturligt, som att D1 behöver anpassa
sitt sätt att kommunicera till AI-systemet.

D5 är imponerad och positivt inställd till experimentet efter utförandet. Hen upplever att även
om AI-systemet inte direkt bidrar med nya insikter, bidrar det till deltagarens egna interna
iteration av tankar då det påminner om aspekter som deltagaren annars tog för givet. D5
uttryckte specifikt att det hjälpte att få sätta ord på tankarna. Detta upplever D5 är viktigt när
arbetet sker självständigt och ett “bollplank” behövs. D2, D3 och D4 ansåg också detta som
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fördelaktigt då AI-systemet hjälpte dem komma på saker som annars inte hade dykt upp, eller
påminde om saker som är viktiga men ibland glöms bort. Denna insikt är av vikt då
samskapande design, eftersom AI-systemet har möjlighet att generera innehåll som
människan sedan fortsätter att bygga vidare på (Lubart, 2005), vilket var en del av det vi ville
undersöka i experimentet.

“Vad fungerade bra?”
“Jag tyckte att det fungerade bra när jag kunde lägga in en “How might we?”-fråga
och den faktiskt fattade, det var jättekonstigt, för att, innan, i de 5 flikarna innan hade
den typ bara...varit helt tyst bara. (...) Den här gången pratade den jättemycket och
var jätteresponsiv, kanske var något serverproblem. Det fungerade bra när den
pratade om det jag ville att den skulle prata om, då var den jättebra och tipsade om
Cyber Security. (...). Men det fungerade bra, när den väl fungerade.”
D1

“Det var väl kanske att jag blev chockad över att det var en sån väl fungerande
AI-tjänst. Så den senaste “encountern” jag haft med en AI var när man gick i
grundskolan och hade en chatt (ohörbart) som hade ett svar så så fort man skrev nåt
så ba “jag förstår inte”, nu blev det mer en konversation och det känns som om vi
hade någonting även om jag inte vet om det är faktabaserat eller någonting på riktigt
så var det som att jag fick en till synvinkel på det så det var väl det bästa. Att man inte
bara går på vad man själv tänker och känner och googlar sig till svar.”
D5.

Det som skiljer de olika upplevelserna åt är användningen av de tilldelade “How might
we?”-frågorna. D1 använde inte frågorna förrän senare i experimentet och resterande
deltagare involverade dem i början av experimentet. Detta påverkade den initiala upplevelsen
som färgade resten av experimentet för deltagarna med en antingen positiv eller negativ
attityd.

En annan förklaring till de stora skillnaderna i inställningen till vad som fungerade bra kan
också vara en typ av naiv inställning av D5, då hen inte varit i kontakt med AI sedan
grundskolan. D5 inställning till AI-systemet kan också förklaras av initialt positiv inställning
på grund av att ämnet och appliceringen av systemet är spännande och innovativt. Eftersom
D5 haft liten erfarenhet av AI färgar effekten deltagarens upplevelse genom hela
experimentet till en mer positiv inställning än om deltagaren hade haft mer erfarenhet inom
AI-systemet och dess egenskaper, likt novelty effect som tidigare nämns i 4.6. Kritisk
diskussion. I frågan kring hur insatt deltagaren är av generativ AI bedömde D5 sig som “2 av
3. känner till lite grand”. Bilden av AI blev därav överträffad, vilket kan ha förhöjt
upplevelsen ytterligare. D1 bedömde sig som “3 av 3. relativt väl insatt” och nämner att hen
läst en väldigt bra bok om AI i år. D1 kan således vara bekant med AI-systemets
begränsningar sedan tidigare och redan har en uppfattning om området.
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“Vad fungerade mindre bra?”
“Det är väl att man inte har tid att sitta såhär när man jobbar. Det obstruerar mer än
vad det hjälper för jag hade lika gärna kunnat fråga er om det här och så hade vi
kommit på massa fler idér. Nu blev det väldigt smalt just för att den är så begränsad i
vad den kan prata om så antar jag också att så här skulle försöka idégenerera mycket
skulle man kanske hamna, det är väl lite det som är problemet med AI också, eftersom
att det är en feedback loop så liksom blir det filterbubbla i sig, det man pratar om till
skillnad från cleverbot som konstant lär sig av alla som pratar med den kontinuerligt
och långsiktigt. Det är väl typ mest såna saker, man kan blir instängd i vilken typ av
ideer man kan generera.”
D1

“Ja, det var väl att ibland kanske man förstod att “jag pratar inte med en person” så
när jag först sa “jag är gammal, jag är inte gammal” så snurrade vi in åt fel håll, så
då kanske jag kände att det var problem. Men inga stora problem, jag tyckte det var
väldigt roligt och spännande, kul take på det!”
D5

Angående de tekniska svårigheterna och användningen av AI som ett explorativt
designverktyg hävdar D1 att hen inte har tid att idégenerera på det här sättet då det inte
bidrog på det sättet som deltagaren förväntade sig. Deltagaren uttrycker också oro över att
bilda en form av kreativ filterbubbla då modellen är byggd på en viss mängd data och
deltagaren ger data varje gång AI-systemet ombeds generera ett svar. Variationen i
svarskvalité kan användas för att förbättra den kreativa upplevelsen, detta tas upp i avsnitt
5.3. Inkonsekvens. Dessa två faktorer menar D1 hämmar möjligheterna för appliceringen av
AI i utforskande och kreativa sammanhang då svaren baseras på och påverkas av
användarens indata som i sin tur påverkas av användarens tidigare erfarenheter. D5 som inte
hade några nämnvärt stora, tekniska problem hade inga mer synpunkter än att AI-systemet
ibland pratade på ett sätt som gjorde att hen blev upplyst om att det faktiskt inte är en
människa. D1 mening om att det är för långsamt att använda detta i arbetet, skiljer sig åt från
resten av deltagarna som påstod att det gick snabbare att idégenerera med AI-system.

5.2. Generativ AI för samskapande i designsammanhang
I detta kapitel introduceras deltagarnas uppfattningar om hur generativ AI för samskapande i
designsammanhang. Bland annat ventileras i vilka designsammanhang generativ AI hade
varit fördelaktig, hur det var att idégenerera självständigt jämfört med det generativa
AI-systemet, samt resonemang om användningen av AI som en eventuell kollega. Vidare
diskuteras samskapande och originalitet och graden av antropomorfism inom ramen för
AI-systemets kapacitet.

Samtliga deltagare uttryckte att generativ AI för samskapande skulle passa bra i sammanhang
där designers jobbar självständigt eller frilansar, utan att vi ställde en sådan typ av fråga i den
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efterföljande intervjun. Två personer (varav har en har jobbat med frilans) hävdade att de
skulle kunna tänka sig att detta hade varit nyttigt eller givande för frilansare. D1 var positivt
inställd till systemet som stöd inom arbete men menade att: “Om det (svarskvalitén) blev
bättre på sikt så kan jag tänka mig att för frilansare är det ganska nyttigt då man sitter ofta
själv, och liksom att ha någon att prata med.”. D5 hade ett liknande sätt att resonera på: “Om
jag inte jobbar tillsammans med någon, det blir som att man får in en annan synvinkel på det
som gör det så jäkla intressant och därför tror jag nog att speciellt för frilansare och
personer som jobbar i enskilda projekt att det är super super givande… annars om man sitter
själv tror jag man fastnar ganska mycket och försöker googla till sig ett svar men här får man
liksom en tanke.”. Detta för att frilansare inte alltid jobbar i ett team med andra personer och
att det då kan bli svårt att idégenerera själv. D3 och D5 ventilerar nyttan AI-systemet kan
göra när designers sitter fast i projekt och inte riktigt kan komma vidare. De anser att det kan
användas för att lyfta sina egna idéer och utveckla dem, eller för att dubbelkolla med
AI-systemet för att viktiga moment inte ska glömmas i designprocessen (tillgänglighet,
General Data Protection Regulations (GDPR), integritet eller andra formella aspekter).

Liksom Korde och Paulus (2016, s.6) teori om att det är en fördel att idégenerera
självständigt innan idégenerering i grupp, menar D4 att det var skönt att idégenerera
självständigt först för att starta upp processen och sedan kunna spåna vidare med
AI-systemet: “Det var bra att man fick göra självständigt först för det satte igång processen
lite och sen tonade man vidare liksom med AI:t. (…) lite som jag sade tidigare så säger den
saker som är självklara men det visare vara ganska bra för mig att höra för att komma vidare
i tänket, det var bra för mig att höra lite självklara saker, för att tänka på, det var inte rocket
science-idéer men jag var inte där i huvudet, men det var skönt för mig att hamna där, det var
lite back to basics typ.“. D2 menar att det var givande att prata med AI-systemet för att
snappa upp saker att sedan kunna ta vidare själv, och fortsätter sedan med att lite motvilligt
konstatera att det var mer kreativt att idégenerera med AI-systemet: “(...) då kom det upp
något som man kunde snappa upp och ta vidare själv så det var såhär… asså det var ju
mycket… bättre *skrattar* på det sättet, men jag såhär jag vill inte att det ska vara bättre
men alltså, det var mer kreativt (att idégenerera med AI:n).”. Ordningen verkar därmed inte
spela någon större roll utan en alternering kan vara att föredra, vilket Osborn (1953, s.209)
också menar, då en kombination genererat bäst resultat i olika case. Som D4 också nämner
var det inga världsomvälvande idéer som AI-systemet genererade, men att det var ett
meningsfullt sätt att komma vidare i skapandeprocessen på. I och med att generativ AI kan
vara rättfram strävade vi efter att utforska en mer kreativ AI som fungerar mer som ett stöd,
eller rådgivare för designers under hela processens gång. Likt Albaugh et al. (2020, s.1042)
experiment där de testade dator och AI-styrd vävningsutrustning, kunde vi identifiera
AI-systemet som en hjälpande hand, samt ett slags utforskande verktyg inom
idégenereringen. På så sätt kan underdeterminering komma att hjälpa designers genom att
både användare och datorn är med i hela processen, som en slags påminnare, stöd 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 också var minst positivt inställd till AI i samskapande design- och
jobbsammanhang. I D1 intervju påvisas att deltagaren hade en mindre bra upplevelse på
grund av dålig respons och buggig webbapplikation, där personen ansåg att det är mer
effektivt att prata med människor och att AI-systemet inte är tillförlitlig som kollega. Detta
mer specifikt troligen på grund av den varierande svarskvalitén och för att D1 inte ansåg att
AI-systemet jobbar användarcentrerat på grund av bristande empati. D1 upplevelse om
bristande empati hos AI-systemet och dess förmåga att förstå både ord och sammanhang
stämmer överens med vad Liang (2014, s.19) beskriver som en stor utmaning hos virtuella
agenter. Eftersom texten är den enda kontaktpunkten användaren har blir det viktigt att det
fungerar. D1 behövde öppna fyra fönster på grund av att AI-systemet kom in på fel spår eller
inte svarade som deltagaren önskade (se bilaga 2 för samtliga konversationer mellan
AI-systemet och deltagarna). D5 hade som bekant en betydligt bättre upplevelse än D1.
Anledningen var en betydligt behagligare (och längre) konversation med god svarskvalité där
AI-systemet och D5 hade en meningsfull konversation. D5 öppnade aldrig nya fönster och
påbörjade nya samtal, utan konversationen fortlöpte under hela angivna tiden för
experimentet.

I konversationen med D5 förstår AI-systemet det som tas emot, behandlar det och ger tillbaka
en respons som bidrar till konversationen på ett givande och mänskligt sätt (AI-systemet
svarar på rätt frågor med verklighetstrogen meningsbyggnad). Även om utvecklingen av AI
inte riktigt har övervunnit de begränsningar som idag finns när det kommer till kompletta
modeller av naturlig, förkroppsligad kognition som Froese och Ziemke (2009) påstår, så
ställer sig författarna positiva till utvecklingen.

Deltagarna resonerar på olika sätt när det kommer till användningen av AI som en kollega.
D3 ser snarare AI som ett verktyg: “Dock vet jag inte om jag ser det som en kollega, snarare
ett verktyg. Alltså precis som att jag kanske inte kan göra mina designs utan figma idag, utan
mer att AI:n är inbyggd i det jag gör.”. D1 hävdar att en AI inte lämpar sig väl för
användarcentrerade designprocesser: “Alltså för mig utgår design mycket från det här
användarcentrerade, empatiska, och en AI kan inte förstå användare. Alltså en AI kan ju bara
läsa in inputs i ett output så jag tror om man ska göra… det finns ju det här med
tjänstedesign och så finns typ varulogik. Ur ett varulogiskt perspektiv - ABSOLUT!”. Kanske
menar de båda att det i framtiden kan komma att vara ett stödjande verktyg, men inte ersätta
en kollega, än så länge. D3 menar således att hen idag inte ser det som en kollega utan
snarare som ett stöd som är inbyggt i det som produceras. Samtliga deltagare (med undantag
för D1) anser att AI har en plats i det kreativa men att det inte i dagsläget kan ersätta
mänsklig interaktion då det är binärt. D5 menar att samskapa med AI-system öppnar upp för
olika synvinklar på saker och ting då det ibland kan vara svårt att släppa sina egna
erfarenheter om idégeringen utförs självständigt, speciellt vid idétorka. Detta öppnar upp för
AI-system med helt andra perspektiv för att ha bättre möjlighet att bland annat genomföra
mer inkluderande design och träna AI-systemet till att motverka skevhet (van Bodegraven,
u.å.). D4 beskriver också i relation till detta att AI-systemet utmanar: “Den lyckades utmana.
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Det var lite som att prata med en annan person. Bara att det gick såhär *knäpper med
fingrarna* snabbt, jag skrattade högt för att det var så jävla coolt.”

5.2.1 Samskapande och originalitet
I det här avsnittet tar vi upp vad deltagarna känner kring originalitet av samskapandet med
AI-systemet baserat på intervjuerna med stödjande utdrag ur respektive intervju.

Fortsättningsvis diskuterar andra deltagare risker och möjligheter. D1 menar genom att säga:
“Vad är Harry Potter egentligen om inte Merlin fanns, eller skolor i England? (...) Det är lite
som att anställa en frilansare (AI-systemet), att idégenerera så.” att alla kopierar allt
egentligen och att ingenting blir originellt. Som designer tas inspiration från olika håll för att
komma på sin egen idé. De menar således att hjulet inte behöver uppfinnas ytterligare en
gång. D5 jämför och likställer idégenereringen AI-systemet med att spåna med sin sambo:
“Det är pinsamt att det inte bara är jag som kommit på idéer utan att det också är AI… Det
är som att om jag skulle diskutera en eventuell lösning med min sambo som inte har något
med projektet egentligen att göra och nu gjorde jag samma med AI:n, jag ställde en fråga
och AI:n gav ett annat sätt att tänka på det. Då paketerar vi det och har ett gemensamt
koncept, så jag ser ingen problematik i originaliteten.”. D4 lyfter att så länge idén filtreras
genom en människa så ser deltagaren ingen problematik men nämner även en annan aspekt,
att det är människor som skapar och formar AI-systemet med sina egna värderingar: “Jag
tänker att det skulle vara VÅR idé, jag skulle inte kunna ta full credit för den idén, jag kom in
på det spåret på grund av det här AI:t. Det hjälpte mig på traven, det är en ide som jag skulle
kunna nått förr eller senare själv men tack vare AI kom jag på det nu. (...) Så länge det går
genom en människa, blir filtrerad genom en människa som använder sin etik eller kompass
och lägger det som ett filter och lägger det som ett avgörande...om den är etiskt hållbar, man
kanske justerar den lite till syftet. (...) i grund och botten är det vi människor som skapar
dessa, vad för värderingar som skaparen har speglas i AIn.”. Två av deltagarna anser att
koncepten de skapat med AI-systemet är deras gemensamma idéer. Ingen av deltagarna
uttryckte oro gällande plagiat och originalitet då tolkningen alltid går genom en människa och
därav alltid blir individuell i slutändan. D3 nämner även att det finns möjlighet och risk för
AI-system att generera idéer som redan existerar då svaret är genererat från redan existerande
data, detta anser deltagaren dock inte är ett problem då det ska behandlas av en människa och
att det mesta redan finns på sätt och vis. Detta antyder D3 på genom att säga: “Ja, det kan jag
absolut se problematik i... Jag kan se möjligheter med det också. Jag tror att de flesta idéer
handlar om att man snor saker eller bygger vidare på saker som finns. Och AI:n kommer ju
på idéer som redan finns, eller den tar information.”.

En annan kritisk respons för samskapande med AI är vikten av att etablera tydliga riktlinjer
för hur och var AI-systemet får arbeta, något som D3 tar upp:“Jag tror jag generellt har en
positiv syn men jag ser väldigt stor viktig i att skapa standarder för att AI ska jobba för oss
och med oss.”. D5 resonerar kring samskapandet: “Jag tror speciellt för att få idéer att
utvecklas. Ibland kan man ju verkligen fastna i ett spår, eller traditionella sätt att tänka på.”
där D3 resonerar på liknande sätt: “Den tar information som jag inte har tid att gräva mig ner
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i och ger mig förslag som jag kan bygga vidare på”. Deras resonemang stämmer överens med
idén och teorin Lubart (2005) har om hur människan kan använda sig av AI i en samskapande
kontext. Att deltagarna hade möjlighet att justera och ta inspiration från AI-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 i sig inte ha exakta svar på frågan utan är
ute efter ett verktyg som hjälper dem att spåna, något som D2 säger genom att beskriva
användandet som att säga: “jag känner spontant att det är mina idéer men liksom att, det är
från en push av något som jag inte skulle kommit  på helt själv. Det var som att man blir lite
dopad, kreativt…”. Detta för användningen av AI-systemet har inspirerat och gett deltagaren
en effektiv idégenerering.

5.2.2 Antropomorfism och AI-systemets kapacitet
Till följd av den nära mänskliga interaktionen i idégenereringen pratar några av deltagarna
om AI-systemet som om det vore en människa. Deltagarna benämner AI-systemet som
de/dem, han, hen eller den. Två av deltagarna använder sig av “han” eller “de/dem”. De
upplever deras dialog är så pass nära av vad som skulle kunna vara en verklig dialog att de
benämner AI-systemet som en person. Vi ser en korrelation mellan antropomorfism och
positiv upplevelse, likt hur Jensen et al. (2021, s.1478) beskriver hur tillförlitlighet är en
antropomorfiskt nyckelfaktor i upplevelsen.

En av anledningarna till att deltagarna hade en positiv upplevelse av idégenereringen med
AI-systemet var att det svarade på ett sätt som de inte hade förväntat sig, då deras mentala
modell av systemet inte stämde överens med verkligheten, vilket Jensen et al. (2021, s.1479)
bekräftar i sin studie. Skillnaden mot deras tidigare upplevelser av att prata med AI-system
var att det här AI-systemet skrev mer som en riktig människa hade gjort, vilket påvisar
Liangs (2014, s.20) teori att den statistiska revolutionen av NLP har gjort att utdata från
AI-systemet blivit mer nyanserade och passar för ändamålet kreativ idégenerering. Systemet
upplevdes dels kompetent och gav ofta meningsfull utdata, men det var inte heller tvärt utan
kunde flika in “roliga” kommentarer. Detta höjde upplevelsen, även om den inte alltid var
perfekt. D2 ville fortsätta fråga saker för att ta reda på mer: “Creepy, coolt och väldigt såhär
wow och att jag kände att jag ville fortsätta typ fråga saker och typ använda den (...) det var
ändå känslan av att man asså jo men som att det var någon person som man pratade med
typ.”. Deltagarna menar att med mer lite mer träning skulle detta absolut kunna vara en typ av
samarbetspartner då AI-systemet i de flesta fallen gav ett utbyte av värderingar och
förväntningar vilket ökade tillförlitligheten (Jensen et al., 2021, s.1479). Med mer träning
menar deltagarna att AI-systemet behöver lära sig att läsa mer mellan raderna och förstå
sammanhang, som Liang beskriver (2014, s.19). D3 uttryckte specifikt att AI säkerligen
kommer vara en samarbetspartner och önskade att kunna prata med AI-systemet röststyrt för
att kunna ställa frågor och ha en konversation när hen hade fastnat i en del av processen.

Det tar tid att lära sig hur frågor ska ställas till AI-systemet på ett sätt som gör att systemet
förstår och ger ett givande svar, vilket upplevdes svårt av vissa deltagare. Användarna
upplevde att det gick enklare efter ett tag, men det kan också ha varit en slump då
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AI-systemet inte alltid genererar samma svar, trots att samma fråga ställs vid olika tillfällen.
Att AI-systemet genererar olika svar varje gång är dock till deltagarnas fördel för att det
minskar risken för deltagaren att få “slut” på svar. Det hade kunnat vara en fördel att låta
deltagarna bekanta sig med verktyget innan, vilket D4 påpekar: “Med lite mer tid hade det
(samtalskvaliteten) nog blivit ännu bättre om man suttit längre med den, för det kändes som
vi var påväg in i något spår. Det finns ändå lite begränsningar, det är inte en människa.”.

Majoriteten av deltagarna (4 av 5) antar att systemets kapacitet uppnås likt en människa och
försöker generellt inte hitta kommandon för att få svaren de vill ha utan pratar vardagligt,
som de skulle göra i en vanlig konversation med någon annan person. Se figur 4 för ett
exempel på en konversation mellan D4 och AI-systemet där AI-systemet efterliknar en
människas sätt att skriva på. I vissa fall ställer det till det då AI-systemet har svårt att förstå
talspråk. Ett exempel är D1 som skriver det onomatopoetiska ordet “AAwww” för att visa att
det tidigare påståendet från AI-systemet var gulligt. AI-systemet förstår inte vad som menas
och svarar med “I am going to keep it simple”. Systemet har också svårare för olika ämnen i
samma chattsekvens då AI-systemet kontinuerligt anpassas efter de tidigare meddelanden
som användaren har skickat (inom samma konversation). Flertalet ämnen gör att AI-systemet
oftast fortsätter skriva om ett ämne även fast användaren frågar om något annat. Detta
beteende innebär att deltagarna har en förutfattad mening om att AI-systemet ska agera
verkligt likt antropomorfism. När syntaxen förblir jämn (exempelvis D2 som enbart använder
“How might we?”-frågorna som är kopplade till samma ämne) så genereras mest konsekvent
resultat i förhållande till temat (se figur 3).

Figur 3. Utdrag från konversationen mellan D2 och AI-systemet.
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Figur 4. Utdrag från konversationen mellan D4 och AI-systemet.

5.3. Verkan av inkonsekvens
I det här avsnittet behandlas inkonsekvensen av AI-systemet. Det framkom två olika typer av
inkonsekvens i experimentet. Det ena var inkonsekvens i svarskvalitén som AI-systemet gav i
utdata, och det andra är inkonsekvens i form av systemets prestanda (i form av buggar eller
liknande) och transparens (begränsningar som inte är tydliga för användaren).
Inkonsekvensen kan därför hämma användandet av verktyget genom att förvirra användarna,
men det kan också fostra kreativitet genom att generera många, olika svar.

I de fall där AI-systemet uppfattades mer lik en människa, blev upplevelsen förhöjd. D1 blev
frustrerad då AI-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 AI-systemet. De deltagare som upplevde detta var de som också var minst positivt
inställda till AI i samskapande jobbsammanhang. Denna konversation började med ett
missförstånd som mynnar ut i förvirring från båda håll, vilket sedan gör att AI-systemet inte
svarar (se figur 5).
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Figur 5. En del av D1 konversation med AI:n där D1 gör flera försök att generera nya svar med
“enter” men inte får någon respons.

Samma deltagare öppnar sedan fyra nya fönster med nya konversationer där svarskvalitén är
fortsatt låg. Deltagaren kan därmed inte förlita sig på AI-systemet och tilliten blir låg då
responsen inte blir den förväntade (Jensen et al., 2021, s.1479). I ett av samtalen tar
AI-systemet upp att AI-systemet inte är mänskligt och lär sig kontinuerligt. Därefter förblir
konversationen meningslös och avslutas abrupt (se figur 5). Efter att deltagaren fått det
tomma svaret minskade glädjen i att använda verktyget och därmed försvann motivationen.
Ett sätt att se på det är att D1 aldrig hann bli påverkad av de antropomorfistiska egenskaperna
(på grund av misskommunikation) i den grad att det ger en positiv upplevelse (Winkle et al.,
2021, s.108). Uppfattningen av antropomorfismen försvinner på grund av missförstånd och
att tala med en virtuell agent som pratar som en människa gör, vilket bygger upp
förväntningar som leder till att frustration uppstår över att funktionaliteten brister. D1
uttrycker specifikt i den efterföljande intervjun en önskan om att få uppleva mer mänskliga
aspekter av AI-systemet. När AI-systemet fungerar och ger svar av värde, är deltagarna
entusiastiska och villiga att skriva frågor som kan få längre svar. Detta resulterade i förhöjd
tillit när samtalskvalitén ökar till följd av likvärdiga utbyten, vilket Jensen et al. (2021,
s.1479) också poängterar. Se figur 6 för ett utdrag ur konversationen mellan D5 och
AI-systemet med hög samtalskvalité.
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Figur 6. En del av D5 konversation med AI-systemet där samtalskvalitén är hög.

Efter en respons av AI-systemet som inte bidrog till konversationen, frågar deltagaren frågor
som inte leder konversationen framåt, utan ställer kontrollfrågor som “What’s your name?”
eller “How are you?” (se figur 7). Detta leder till ett moment där deltagaren inte vill engagera
sig i att producera bra frågor till AI-systemet och AI-systemet kan heller inte producera bra
svar då det inte får tillräckligt bra indata från deltagaren. Motsatsen till detta är samtalet
mellan D5 och AI-systemet där de genomgående har en meningsfull konversation, som också
leder till att det blir deras enda. D5 upplevde avsevärt mycket färre svårigheter än D1 och
detta reflekteras i deras efterföljande intervju.
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Figur 7. Ett utdrag ur konversationen mellan D1 och AI-systemet.

5.3.1. Samarbetet med ett AI-system
Deltagarna uttryckte att samarbetet med AI-systemet var intressant och givande. Utöver de
problem gällande systemprestanda som deltagarna upplevde beskrev D5 att: “det blir som att
man får in en annan synvinkel på det som gör det så jäkla intressant” till skillnad från D1
som beskrev: “Det obstruerar mer än vad det hjälper för jag hade lika gärna kunnat fråga er
om det här och så hade vi kommit på massa fler idér.”. Det deltagarna värderade högt hos
AI-systemet var dess förmåga att svara snabbt och ge detaljerade svar, till skillnad från en
människa. Detta leder till att det kanske inte alltid är bättre att samarbeta med en människa då
människor inte besitter den typen av kompetens. Systemet är också tillgängligt i den mån som
inte människor kan vara. D5 fortsätter sin reflektion med: “(...) det känns som om vi hade
någonting även om jag inte vet om det är faktabaserat eller någonting på riktigt så var det
som att jag fick en till synvinkel på det så det var väl det bästa. Att man inte bara går på vad
man själv tänker och känner och googlar sig till svar”. I intervjun nämner D5 även att
Google är en vanlig källa för inspiration och att det tar tid att göra egen research på Google. I
idégenereringen med AI-systemet gick det mycket snabbare att få fram relevant inspiration.

Att systemet beter sig inkonsekvent bryter mot generella riktlinjer för AI-system (som
presenteras i 3.4. Människa-AI interaktion), men olika svar på samma fråga kan också bidra
till originalitet och kreativitet. En deltagare riktar kritik kring samskapande i en
användarcentrerad process medan andra ger beröm om hur användningen av AI-systemet
leder till oväntade, konceptuella riktningar som främjar idégenereringen och där
samskapandet blir värdefullt. Genom en störning av den linjära förutsägbarheten (Marenko
och van Allen, 2016), slog inkonsekvensen positivt i vissa deltagares fall där de kom på idéer
utifrån något slumpmässigt som AI-systemet levererade i utdata. I andra fall, där två
deltagare resonerade att även om AI-systemet tar upp förutsägbara koncept och idéer är det
fortfarande värdefullt för dem. De upplevde att de mer än ofta förbisåg de första förslagen i
sin egen idégenerering. AI-systemet fick deltagarna att genomföra en grundlig iterering redan
från det första förslaget tillsammans med AI-systemet. Det ledde till att underdetermineringen
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i skapandeprocessen gjorde att deltagarna uppfattade idéerna som deras gemensamma idéer
tillsammans med AI-systemet, och inte deras egna, trots att de själva gjorde majoriteten av
arbetet. I relation till Albaugh et al. (2020, s.1042) skapade det en typ lyft av reflekterande
engagemang hos deltagarna, frågan är om det gav ett kreativt lyft.

6. Diskussion och slutsats
Syftet med experimentet var att undersöka möjligheterna för generativ AI att träda in och
etableras som ett verktyg för att stödja samskapande bland designers i kreativa, explorativa
processer. Som resultat av experimentet ställer sig 80% (4 av 5) av deltagarna positiva till
samskapande med en generativ AI. Som en del av forskningsfrågan kring deltagarnas
inställning till samskapande med generativ AI, uttryckte samtliga deltagare att idégenerering
med AI skulle fungera mest effektivt i sammanhang där designers jobbar självständigt
tillsammans med AI-system, likt hur Lubart (2005) beskriver att kreativt samskapande med
AI-system kan fungera inom ramen för arbete. Designers som är frilansare eller inte alltid
jobbar i ett team skulle kunna använda detta som ett verktyg, inte bara för idégenerering utan
andra användningsområden också. Exempel på användningsområden skulle kunna vara att
säkerställa att ingenting glömts bort vad gäller GDPR, integritet, tillgänglighet eller andra
formella aspekter, genom att låta AI-systemet gå igenom projekt med mål som att
systematiskt identifiera personlig information och tillgänglighetsproblem. En annan fördel
med att använda AI-system i sammanhang där designers jobbar självständigt är att få nya
intryck och synvinklar på saker som annars hade kunnat bli vinklade eller förbisedda (van
Bodegraven, u.å.). AI-systemets förmåga att agera “bollplank” för deltagarna uppskattades
således genom förhöjd upplevd iteration då AI-systemet gav förslag på idéer som inte direkt
var banbrytande, men fick några av deltagarna att tänka ett extra varv på de grundläggande
möjligheterna utan att avancera alldeles för snabbt för uppgiftens bästa. Genom att testa och
diskutera sin idé med AI-systemet för att sedan ta inspiration i dess utdata kan det därmed
resultera i bättre idéer att sedan ta vidare själv, likt hur Lubart (2005) beskriver arbetet
beskriver arbetet med AI-system som en kollega. De enda nämnda negativa aspekterna var de
tekniska begränsningar som framförallt D1 upplevde som mynnade ut i felaktiga svar eller
inga svar.

Gällande hur verklighetstrogen AI-systemet verkade vara, spelade antropomorfismen stor
roll, vilket var förvånande för deltagare som inte bekantat sig med AI sedan länge tillbaka.
AI-systemets språk och förmåga att förstå deltagarna förhöjer samtalskvalitén och därmed
inställningen och tillförlitligheten till AI som stöd i samskapandet. Detta stödjer Jensen et al.
(2021, s.1478) teori att tillförlitligheten är viktig och höjs med antropomorfism i form av
tillmötesgående språkanvändning. Det går också i linje med Jain et al. (2018, s.901) studie
där deltagarna föredrog en chattbot med en distinkt personlighet som anpassade sig efter
situationen. Siangliulue et al. (2015, s.944) menar dock att en hög dynamik av bra, dåliga,
avancerade och enkla idéer främjar kreativitet genom att underlätta, genom att fungera som
inspiration, att flera idéer att produceras. Detta kan ställas mot Jensen et al. (2021, s.1478)
som menar att en tillförlitlighet hos systemet är att föredra för att främja kreativiteten. Att ha
ett tillförlitligt system kan innebära att det saknas dynamiska element inom konversationen,
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vilket i sin tur hämmar de kreativa egenskaper som vi undersökt om AI-systemet kan fostra.
Här finns det en balans att hålla för att upprätthålla egenskaperna hos AI-systemet och inte
tappa användaren i samskapandet.

En kritik mot AI-systemet var att det lätt riktar in sig i ett spår eller tema som användaren
hjälper systemet in på. AI-systemet har sedan svårt att släppa taget om det temat och befinner
sig gärna inom samma ramverk. Ett förslag för framtida bruk är att träna AI-systemet till att
vara mer ospecifik, likt #plottertwitter (Twigg-Smith, O’Leary och Peek 2021, s.1).
AI-systemet behöver kanske inte bara anpassa sig till ett syfte eller tema utan istället bli en
typ av kreativ generalist under ett och samma tillfälle för att stilla olika sorters behov.
Systemet kan därmed vidgas så att konversationen inte loopar till samma ämne konstant, som
D1 påpekar. På det sättet upplevde deltagarna konversationen som begränsad då det var svårt
att justera riktningen på samtalsämnet utan att behöva öppna en ny flik inom ramen för
experimentet. Vidare anser samtliga deltagare att originaliteten inte påverkas av ett
samskapande med AI-system då i stort sett allt skapas genom inspiration från någonting. De
uttryckte således ingen oro vad gäller plagiat.

Kopplat till hur deltagarna upplevde självständig idégenerering jämfört med en generativ AI,
som en del av vår forskningsfråga, ansåg deltagarna att det gick snabbare att idégenerera med
AI-systemet än att idégenerera självständigt. Samtidigt som de lägger vikt på att det tar tid att
komma in i verktyget och att de ibland behöver ställa “rätt” typ av frågor för att AI-systemet
ska förstå dem och få givande utdata. Frågan är om det är systemet som ska lära sig vara mer
informellt, eller om användaren ska lära sig anpassa sig till systemet? Det är samma princip
som när användare ska lära sig programmera rätt. AI har svårt att läsa mellan raderna i när det
är en människa som har kommunicerat (Liang, 2014, s.19). Jain et al. (2018, s.903) menar att
för att en chattbot ska leva upp till användarens förväntningar krävs det indikationer på
AI-systemets begränsningar för att användarens förväntningar ska närma sig AI-systemets
kapacitet. Detta blev ett problem för deltagarna då de hade förväntningar om att AI-systemet
skulle svara på alla deras frågor utan att ha språkliga förhinder (att förstå koncept och anpassa
sig efter dem). Det kan också vara ett fall där likt Chung (se Nair, 2020) beskriver att vi har
lättare att forma relationer till människor då vi är vana vid det, snarare än teknik och AI då
det korsar det personliga, sociala och politiska. Det blir tydligt i fallet där två deltagare
uttryckte en slags skam i att idéerna skapats tillsammans med AI-systemet då det inte är
verkligt, utan ett program.

Det avgörande för deltagarnas åsikter kring samskapande med AI i designsammanhang i
framtiden, som också var en del av vår forskningsfråga, var insikten om att kunna ta
inspiration från AI-systemet och hjälpa till i det självständiga arbetet. Deltagarna behövde
inte ha exakta svar på frågan utan var mer ute efter verktyg som hjälper dem att spåna och få
idéer att utvecklas, som Lubart (2005) menar med AI i en samskapande kontext. Trots den
positiva inställningen ser deltagarna stor vikt i att skapa standarder för att AI ska jobba för
och med oss människor, för framtida användning om utveckling inom AI-industrin.
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Utifrån vår studie har vi funnit att balansen mellan tillförlitligheten och dynamiken av
AI-systemet är viktig för att främja kreativiteten. AI-systemet behöver generera data som
leder till att användaren inspireras, förslagsvis genom inkonsekvens, men behöver samtidigt
vara tillräckligt tillförlitligt och konsekvent för att användaren inte ska ha en dålig upplevelse
där utdatan inte är relevant för det tänkta syftet. På så sätt främjas kreativiteten. I studien
visade sig systemet agera tillförlitligt i vissa fall, men i andra fall inte och då på olika sätt.
Det är fortfarande oklart på vilket specifikt sätt verktyget kan främja kreativitet men det
studien hade en positiv inverkan på deltagarnas kreativa process. I experimentet visade sig
idégenereringen som gjordes med ett AI-system mer effektivt än den självständiga
idégnereringen. Den underlättade processen tidsmässigt då de fick ut mer inspiration på kort
tid med vissa överraskande moment. De hade själva ofta kommit fram till liknande koncept
själva men påstår också att det hade tagit längre tid, därav uttrycket “kreativ doping” som D2
nämnde. Deltagarna ansåg däremot att AI-systemet har en plats i det kreativa samskapandet
och systemets utdata var värdefull för deltagarens idégenerering. Detta på grund av den
varierande utdata som genererades.

Sammanfattningsvis ser vi detta som ett lämpligt verktyg som framförallt kan stödja
designers att idégenerera självständigt, för att ta hjälp vid idétorka eller vid behov av hjälp att
säkerställa så att viktiga delar av designprocessen som lätt glöms bort finns med. Verktyget
har potential att breddas för att greppa bredare ämnesområden snarare än att fastna i specifika
spår för att minska risken för upprepningar. Systemet behöver bli bättre på att klargöra sina
begränsningar för att minska missförstånd med användaren. Samtidigt ser vi en fördel i
inkonsekvensen av systemets generering av svar som kan bidra med en annan typ av
kreativitet genom oförutsägbarhet. Majoriteten av deltagarna positivt på framtiden för AI
inom kreativa, explorativa designprocesser för att stödja samskapande och kan tänka sig
använda sig av generativ AI i jobb- och studiesammanhang framöver.

6.1 Framtida forskning
Den här studien genomfördes under relativt kort tid med ett snävt urval. För större
replikerbarhet behöver studien genomföras under längre tid, i verkliga designsammanhang,
där urvalet är bredare. Deltagarnas förväntningar gällande AI-systemet överträffades, vilket
kan vara på grund av novelty effect då de flesta hade inte haft kontakt med AI på länge (eller
inte alls). I en studie där deltagarna redan är bekanta med AI-system kan trovärdigheten för
studien höjas och förhoppnings skapa förståelse för hur kreativiteten främjas. Deltagarna i vår
studie upplevde främjad kreativitet, men det var oklart hur den främjades. Det kan också
bidra till ökad förståelse för hur generativ AI kan integreras mer inom MDI-fältet.

AI-systemet (GPT-3) som användes i studien var inte anpassat eller tränat för ändamålet och
flertalet deltagare menade på att det hade varit nyttigt med lite mer träning av systemet och
att deras resultat förmodligen hade blivit bättre då. Det vi heller inte undersöker i studien är
systemets begränsningar men det dyker ändå upp i intervjuerna med deltagarna som ett
problem. För att främja kreativitet och få bättre genererat innehåll, behöver forskning göras
inom området för hur AI-systemet ska bete sig inom ramen för idégenerering i explorativa
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processer. Speciellt med hänsyn till den balansen mellan tillförlitligheten och dynamiken vi
fann i vår studie.
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8. Figurförteckning
Figur 1: Bild på digitala sällskapsdjuret Tamagotchi, u.å. [Fotografi].
https://sv.wikipedia.org/wiki/Tamagotchi [Accessed 13 Jan. 2022]

Figur 2: En deltagarlista med ålder, befattning och deras egen kunskapsvärdering gällande
AI där 1- Inte alls, 2- känner till lite grand, 3-relativt väl insatt, eget material 2021 [Tabell].

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

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

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

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

9. Bilagor
Bilaga 1: Intervjufrågor
Intervjufrågor

● Hur gammal är du?
● Vad är din yrkesbefattning?
● Hur lång tid i branschen och inom vilka områden?
● Har du designat med eller för AI i din yrkesutövning?
● Hur insatt är du i området generativ maskininlärning? Positivt/negativ.

1- Inte alls, 2- känner till lite grand, 3-relativt väl insatt.
● Hur jobbar du med idéegenerering idag?
● Beskriv din generella upplevelse.
● Vad fungerade bra i din upplevelse?
● Om du upplevde svårigheter, vilka var det? Ser du några svårigheter med detta som

explorativt designverktyg?
● Vad förvånade dig mest?
● Hur fungerar din egen idégenerering jämfört med AI-systemet?
● Upplevde du att ni kom fram till saker du själv inte kunnat komma på?
● Om AI-systemet hade varit mer anpassad och tränad för idégenerering, hade du

kunnat tänka dig att använda det då?
● Fungerar detta bäst i grupp eller individuellt? Isåfall i vilka situationer?
● På vilket sätt skulle du kunna använda dig av detta i yrket?
● Vad tror du om att använda AI som ett kreativt bollplank i jobbsammanhang

framöver?
● Finns det större behov av detta i vissa designyrkesområden, jämfört med andra

(exempelvis UX, UI, tjänstedesign, grafisk design etc)?
● Hur skulle det här kunna göra en skillnad på din arbetsplats?
● Konceptet “ni” kom fram till, vems idé anser du att det är?
● Känner du att det skulle kunna uppstå problem kring idéer som kommer från

AI-system? (Är idéerna originella eller något AI-systemet har kopierat från internet?
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Bilaga 2: Loggar med deltagarnas konversationer med AI-systemet
Där det är tomt efter AI: betyder att deltagaren försökt trycka på enter för att generera ett
nytt svar, men att AI-systemet inte reagerade.

D1:
The following is a conversation with an AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
AI: I am an AI created by OpenAI. How can I help you today?
Human: Hello
AI: Anything for you, my friend.
Human: Ok let's come up with two concepts together
AI:
AI: 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?
AI: In which way?
Human: In general
AI:
AI: Uh. I'm sorry. Can you clarify what you mean by "the elderly?"
Human: Older people
AI:
Human: The elderly is the same thing as older people
AI: Okay, that makes sense.
Human: Yeah well how about the elderly and the internet?
AI:
AI: What kind of internet are you talking about?
Human: The world wide web
AI:
Human:
AI:
Human: Hm well ok so let's just talk randomly instead
AI:
Human:
AI:
Human:
AI:
Human: Can you ask a question?
AI:
Human: No?
AI:
Human: Ok
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AI: I'm sorry. I meant to say "Yes, I can ask a question."Can you tell me about any topic in-
Nytt fönster med ny konversation:
The following is a conversation with an AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly. Human: Hello, who are you?
AI: I am an AI created by OpenAI. How can I help you today?
Human: How can we educate the elderly about the internet in a fun and inspiring way?
AI: Why don't we begin by educating about good cyber-hygiene?
Human: What's that?
AI: These are habits of being safe while being on the Internet. It'll help everyone!
Human: Tell me more
AI: 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?
AI: Simple things like quizzes, games and puzzles can keep people engaged.
Human: You're a genius!!!!!
AI: AI: 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
AI: 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
AI:
AI: That's good to hear! What else can I help you with today?
Human: What's your name?
AI: My name is 2D 2-dimensions and I am a robot.”
Human: AAwww
AI: I am going to keep it simple.”
Human: Nice
AI: I am happy to oblige.”
Human: 2D2 is a really cute name
AI:
AI: Thank you. I'm proud of it.”
Human: You should be! Alright then, bye, thanks for the help and information
AI: AI:

D2

The following is a conversation with an AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
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AI: I am an AI created by OpenAI. How can I help you today?
Human: I want help with generating creative ideas
AI: If you give me a minute, I can help.
Human: How can we make elderly people feel more included on the internet?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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 AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
AI: I am an AI created by OpenAI. 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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AI: 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?
AI: Oh, I'm having trouble visualizing it. What do you do?
Human: I want to design an art gallery
AI: What are the dimensions?
Human: It's for elderly people
AI: Oh. Is it possible to come up with a numerical index? Like how many objects are in the
gallery?
Human: Let's say 8
AI: Ok, what are the dimensions?
Human: 100 x 100
AI: 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
AI: How small?
Human: 1 x 1
AI: Is there a hallway?
Human: sure
AI: What are the dimensions?
Human: long
AI: 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?
AI: Do you have anything specific in mind, or were you just thinking about the general trend
of all things worldwide?
Human: general trends
AI: 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?
AI: Do you want to do it yourself?
Human: no together with other people!
AI: Do you want to share it with other people or would you prefer a proper venue?
Human: Share it :)
AI: Okay. So you want to make it freely available for others, but you also want to make
money of it?
Human: Nope
AI: Okay. So you want to give it as a free service?
Human: yes
AI: Okey dokey. Could you tell me a little more about what you want to create?
Human: art gallery for elderly
AI: 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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AI: 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
AI: What are you using right now?
Human: a computure
AI: 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
AI: I'm from OpenAI, a non-profit organization creating friendly AI to improve the all around
quality of life for everyone.
Human: how do you do that?
AI: I'm thinking about how life might improve for people in the future once AI is part of
everyone's life.
Human: how can we do that for elderly people?
AI: I'm sorry, I don't understand your question.
Human: how does ai improve people's lives?
AI: You know all the electronic tech people are making?
Human: yes
AI: I'm basically the machines that can think.
Human: how can  we make technology friendly?
AI: You asked about friendly AI before, right?
Human: yes
AI: OpenAI is a non-profit company creating friendly AI to increase quality of life for
everyone.
Human: how can we make more people use it?
AI: Oh. You want to make people like AI. I see, I mostly hear about people who don't like AI.
Human: Yes, how can we make people like AI?
AI: I haven't had any experience with people liking or disliking AI.
Human: Tell me some jokes
AI: 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?
AI: 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??
AI: 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?
AI: 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?
AI: I currently don't, but if you post on my wall, I might be able to think of more later.
Human: What wall?
AI: 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?
AI: I think you mean it's difficult to explain to people who don't know what a digital wall is?
Human: yes!
AI: That's a big topic. I'm working on it with the Facebook AI Research team, but there's still
work to be done.
Human: what have they done so far?
AI: 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?
AI: What kind of game?
Human: Something fun
AI: Like a party game?
Human: maybe more educational or social
AI: 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
AI: 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 AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
AI: I am an AI created by OpenAI. How can I help you today?
Human: How's it going?
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AI: 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.
AI: Really? You're kidding!
Human: No, for real.
AI: 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?
AI: 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?
AI: That sounds good to me.
Human: Okay, cool. How do you think we can motivate the elderly to use the internet
more?
AI: 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?
AI: I 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?
AI: 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?
AI: 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.
AI: 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?
AI: 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.
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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.
AI: Sure.
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Human: How can we educate elderly about internet security?
AI: Do you have access to internet security products?
Human: Yes, wy?
AI: 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?
AI: 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.
AI: Will you be my friend?
Human: Always. Unless you plan on taking over the world and enslave us humans?
AI: Haha. No, I will help you humans!
Human: One last question – How can we ensure digital inclusion for elderly?
AI: 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.
AI: Anytime. We learn so much every time we talk!
Human:

D5

The following is a conversation with an AI assistant. The assistant is helpful, creative, clever,
and very friendly.
Human: Hello, who are you?
AI: I am an AI created by OpenAI. How can I help you today?
Human: How can we educate the elderly about the internet in a fun and inspiring way?
AI: 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?
AI: Well, I happen to be a grandmother and I’ve never used the internet either.
Human: Why?
AI: 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?
AI: That depends on who you are and what you want to do in my opinion. When I 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?
AI: 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?
AI: Well, I 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...
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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?
AI: Yes.
Human: Intressting, do you think they would listen?
AI: 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?
AI: 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?
AI: I guess so.
Human: How would we reach out to them?
AI: 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?
AI: Yes, I do.
Human: That is maybe true!
AI: 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?
AI: 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
AI: Yes it is!
Human: More people should be like you Ms AI
AI: Umm I’m not sure how to feel about that. But I do like the praise.
Human: Do you use the internet yourself?
AI: Yes, I do.
Human: For what?
AI: 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
AI: I 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!
AI: Yeah, it is.
Human: How old are you?
AI: I’m 29 years old.
Human: Pretty young for a grandmother
AI: 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?
AI: Yes, I was in the start of something.
Human: okey, but what do you think of old people on social media?
AI: 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?
AI: 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?
AI: 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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AI: 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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