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Abstract

Al-genererat innehall har drastiskt 6kat pé sociala medier i takt med att generativ Al blivit
allt mer avancerade och kan skapa bilder och videor som efterliknar mer verklighetstroget
material. Denna utveckling har bidragit till nya visuella uttryck pé sociala medier, vilket
vécker frdgor om hur dessa innehall tolkas av anvidndare. Unga vuxna dr en relevant grupp att
studera i detta sammanhang eftersom de &r frekventa anvéndare av sociala medier, och
samtidigt dr kunskapen begrinsad om hur de sjilva tolkar och forhaller sig till Al-genererat
innehall i Sverige. Darmed ar syftet med studien att undersdka hur unga vuxna forhaller sig
till, resonerar kring och tolkar Al-genererat innehall, samt deras forstielse av visuell kultur i
relation till generativ Al. Studien baserades pa sex semistrukturerade intervjuer som bidrog

med empiriskt material, som sedan analyserades genom en tematisk analys.

Analysen bidrog med flera intressanta insikter i relation till Al-genererat innehdll pa
Instagram. Det forekom manga variationer i deras kénslor, reaktioner, engagemang och
attityder, samtidigt som det fanns oro och obehag. Sérskilt framtrddande ar osdkerheten kring
mojligheten att avgdra huruvida innehall dr skapat med generativ Al, samt ett generellt forakt
mot vissa typer av Al-genererat innehdll. Studien belyser ddrmed nyanser i unga vuxnas

tolkningar av och forhéllningssatt till Al-genererat innehéll i den samtida visuella kulturen.

Nyckelord: Visuell kultur, Generativ Al, Instagram, Al-estetik & Unga vuxna.
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1. Inledning

Under de senaste aren har méngden Al-genererat innehall pa sociala medier 6kat (Eadiccio
2025). Enligt en rapport fran Goteborgs universitet (2025) upplever en majoritet av svenskar
att generativ Al medfor storre risker &n mojligheter, och néstan hilften uttrycker oro for
Al-genererad desinformation. Ett exempel pa detta dr sa kallade deepfakes som innebér att Al

kan forfalska ansikten och rdster i video (Béck 2019).

Foretaget OpenAl lanserade videoskaparen Sora 2 under hosten 2025, som gor det mojligt att
skapa verklighetstrogna videor (Skold 2025). Med Sora 2 kan anvindare se sig sjdlva eller
sina vénner i olika miljder, det vill sdga i allt frdn historiska miljoer till kdnda filmscener
(Kang 2025). Denna typ av generativ Al lockar anvédndaren att skapa en forbattrad sjalvbild,
vilket vicker fragor om autenticitet och identitet. Tillsammans med Al-appar fran foretag
som Meta driver utvecklingen av Al-genererat innehdll pd sociala medier. Generativ Al har
blivit en del av manniskans vardag, bilder och videor som skapats av generativ Al florerar pa
sociala medier. Denna spridning vécker fascination och oro. Med tanke pa att det dr svart att
avgora vad som &r verkligt och vad som &r Al-genererat, har det hdvdats (Kang 2025). Det
har dven bidragit till oro for spridning av falskt innehdll nér Al-genererat innehdll ar

etiketterat som sadant (Eadiccio 2025).

Samtidigt som Al-genererat innehall blir allt vanligare pa sociala medier, blir det ocksé en
viktig del av hur unga tar del av information eftersom sociala medier utgor en central del av
ungas vardag (Internetstiftelsen 2025; Nyman 2025). Bland personer under 25 ar &r de mest
populéra plattformarna YouTube, Snapchat, Instagram och TikTok , medan personer 6ver 25
ar ar Facebook, YouTube, Instagram och LinkedIn, vilka dr de mest anvénda plattformarna

(Internetstiftelsen 2025).

Unga anser att de har formaga att vara kallkritiska och avgora vad som ar trovardigt, samt att
de kan identifiera manipulation eller desinformation pé sociala medier (Molinder 2025).

Dock dr det endast fyra av tio som uppger att det &r 1att att bedoma innehéllets tillforlitlighet,



medan tre av tio upplever det som svart. Aven om vissa upplever det som litt att avgora

informationens trovirdighet, har de 4nda blivit vilseledda av felaktig information.

Med detta som bakgrund har det blivit svarare for unga att avgora vad som dr trovirdigt
innehall pa sociala medier eftersom en stor mangd av Al-genererat innehall florerar.
Samtidigt 4r unga en av de mest aktiva grupperna pa sociala medier, vilket gor det intressant
att undersoka hur de resonerar och tolkar Al-genererat innehall. Den hér uppsatsen kommer
att vara forankrad 1 kulturstudier. Dérav kommer Al-genererat innehdll att behandlas inom en
forstaelseram som dr tolkande och humanistisk som bortser fran att bekrifta en form av
sanning relaterad till desinformation. I stéllet ligger fokuset pa att belysa deras moten

djupgaende och forsta hur métena har olika nyanser och upplevelser beroende pa individ.



2. Forskningsoversikt
Nedan presenteras tidigare forskning som behandlas utifrin fyra centrala underomriden for

att ge en Gverblick.

2.1 Unga och Al-genererat innehall

Tidigare forskning fran omrdden som informationsvetenskap och medie —
kommunikationsvetenskap, visar att Al-genererade innehéll sdsom deepfakes och
Al-genererade videor blir allt vanligare. Tva studier frdn Finland undersdkte unga finska
individer mellan &ldrarna 14—15 ar med 20 djupintervjuer. Dessa studier visade hur unga
interagerar och engagerar sig med Al-genererade videor (Lao et al. 2025a) samt hur de
hanterar detta 1 sin dagliga vardag (Lao et al. 2025b). Ungas interaktion och engagemang med
deepfake-innehall i vardagen varierar beroende pa plattform, situation och typ av material
(Lao et al. 2025b). Aven om dessa méten ofta sker pa ett avslappnat sétt dir unga ér mer
passiva, kan det, beroende pa vilken typ av deepfake, f4 unga att reagera i form av att aktivt
se pa eller undvika innehallet. I relation till ifrdgaséttande framkom det att de avgor om en
video dr dkta genom att anvinda de fyra indikatorerna: bild, ljud, berittelse och magkénsla

(Lao et al. 2025a).

I en annan forskning fran Indien undersoktes unga indiska individer med fokus pa hur de
uppfattar, reagerar pa och forhéller sig kritiskt till Al-genererat innehall och deepfakes (Das
et al. 2025). Man genomforde en fokusgrupp som bestod av 24 personer i aldrarna 19-33 ar
och en enkdtundersokning dir 150 personer deltog i aldrarna 17-32 ar. Det framkom att unga
indiska individer &r medvetna om Al-genererade medier, men att de ofta har svart att avgora
om innehéllet dr Al-genererat eller inte. Detta kan leda till risk for minskat fortroende i

digitala miljoer.

2.2 Deepfakes och trovirdighet

Vidare forskning fran omrdden medie — kommunikationsvetenskap visar att trovardigheten
hos deepfakes inte enbart beror pa innehallet i sig, utan dven péa olika yttre och tekniska
faktorer. En forskning fran Kina, baserad pa 518 respondenter, visar att videor uppfattas som
mer trovérdiga nir de kommer frén killor med méinga foljare eller nédr de dr populdra (Jin et

al.2023). Aven deepfakes med hog bildkvalitet anses vara mer trovirdiga. Samtidigt visar



en ytterligare forskning frén Kina att en alltfér avancerad manipulation av deepfake-innehall
kan ha en motsatt effekt, det vill sdga att bilder och videor inte uppfattas som

verklighetstrogna och att skepticism formas hos individerna (Xiang 2025).

I samband med detta visar en annan forskning fran Storbritannien, baserad pa ett
representativt urval av 2005 respondenter, att individer upplever en viss osidkerhet och
minskad tillit till nyhetsinnehall pa sociala medier, framfor allt nar det giller forekomsten av
desinformation (Vaccari & Chadwick 2020). Denna typ av osékerhet kan ha en péverkan pa
den generella miljon pa sociala medier, d& anvdndare far en minskad ansvarskénsla for att
dela vidare nyhetsinnehdll utan att kontrollera om innehéllet ar palitligt eftersom allt innehall
upplevs som osdkert. Liknande resultat aterfinns i en forskning som genomfordes 1 Tyskland,
som bestod av ett urval av 951 deltagare, dér trovirdigheten minskade oavsett medieformat
nér deltagarna fick veta att materialet var falskt (Weikmann et al. 2024). Forskningen visar
dven att sjalvtilliten minskade hos deltagarna och att de kénde en osédkerhet kring sin egen

formaga att bedoma om det var manipulerat eller inte.

Ytterligare forskning fran Storbritannien ur ett mer kritiskt posthumanistiskt perspektiv
beskriver Zylinska (2024) hur Al-genererat innehall kan skapa en “wobbly understanding”
och en “shaky perception”. Begreppet “shaky perception” handlar om visuella avvikelser och
sa kallade glitchar som &r svéra for generativ Al att avbilda, exempelvis ménskliga hénder.
Medan begreppet “wobbly understanding” handlar om att generativ Al skapar en typ av
osédker forstaelse. Dessa brister bidrar till att ménniskors tolkningar av visuellt material blir

mer osdkra och fordnderliga.

2.3 Generativ Al och Visuell kultur

Min uppsats kommer ha en teoretisk forankring i kulturstudier och mer specifikt visuell
kultur. Denna visuella kultur ses skapa samhillsdebatter 4ven utanfor akademisk forskning,
dar det spekuleras 1 journalistik att en ny visuell kultur véxer fram och vilken betydelse detta
har for samhallet. Ett exempel pa detta &r artikel “Al image generators are getting better by
getting worse® fran The Verge (Johnson 2025) som ndmner hur dagens Al har blivit mer
utvecklad genom att imitera manniskans sitt att producera innehéll som ar mer forankrat i

imperfektion, dock finns denna diskussion dven inom forskningsfaltet som visas nedan.



Konstvetare visar att generativ Al har forandrat hur ménniskor ser och forstar vérlden, da
Al-system som Dall-E och Stable Diffusion producerar bilder som grundas pd gamla data och
som “observerar” virlden at mianniskan (Downey 2025). Dessa system skapar ofta sé kallade
“uncanny” bilder, alltsd obehagliga bilder, da de &r verklighetstrogna men &nda inte riktigt,
vilket utmanar gamla idéer om konst och kreativitet. Detta fenomen &r dven synligt i
Al-genererade videor, ddr skapandet av ménskliga gestalter ibland kan se konstigt ut och ofta

blandas thop med objekt, vilket gor att det kdnns kusligt (Ersvik 2023).

Forutom att producera visuellt material bidrar generativ Al till att forma den visuella
kulturen, alltsd hur ménniskan tolkar, resonerar kring och skapar visuellt innehdll (Downey
2025). Inom generativt Al-skapande ligger fokus inte pé att producera innehall med
langsiktigt kulturellt virde, utan snarare pé att skapa meme-liknande innehall som upprepas 1
varierande bilder. Detta repetitiva innehdll syftar till att finga uppmarksamheten hos
anvindare som konsumerar sociala medier passivt, d&ven sa kallade “sleep scrollers” (Ersvik
2023). Vidare visar forskning att Al leder till en visuell kultur utan variation, som tenderar att

reproducera klichéer och stereotyper (Thomson et al. 2025).
2.4 Al literacy

Ytterligare forskning, i synnerhet frdn omrdden som pedagogik och medie- och
kommunikationsvetenskap, visar att individer behdver utveckla en mer kritisk visuell
kompetens for att kunna tolka Al-genererade bilder. Det innebér att forst hur en bild har
skapats, konstruerats och medieras, bland annat genom data och algoritmer (Thomson et al.
2025). Det framgér att generativ Al aterspeglar stereotypa bilder av kon, etnicitet eller social
bakgrund, vilket kan forstdrka dessa véarderingar i samhéllet (Kumar et al. 2024). Vidare
framgar det att Al-genererade bilder baseras pa visterlédndsk traningsdata och darfor visar de
inte alltid avsdndarens avsikt (Laba 2024). Det framgér ocksa att om traningsdatan inte
utokas, kommer Al-systemet att fortsétta att domineras av och upprepa den vésterlandska
data som de har trénats pa. For att hantera detta behover individer forsta hur s kallade
“skevheter” (bias) eller latenta normer byggs in i trdningsdata och hur plattformen ar byggd,
det vill sdga hur Al-system fungerar och vilka begransningar de har (Thomson et al. 2025).

Detta gor det mojligt att kénna igen och ifragasitta aterkommande visuella klichéer. Vidare



framgér det att man ska beddma vilka virderingar bilder formedlar, di detta bidrar till att man

blir mindre mottaglig for manipulation.
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3. Syfte och fragestillningar

Mot bakgrund av tidigare forskning framgér det tydligt att det kan vara svért att avgora om
innehall 4r Al-genererat, vilket kan vara problematiskt i dagens utveckling av avancerad
generativ Al sdsom Sora 2. Forutom detta bidrar konsumeringen av Al-genererat innehall till
osdkerhet och minskat fortroende, vilket gor det relevant att undersdka om dessa reaktioner
forekommer 1 Sverige, dér forskning inom omradet dr begrinsad. Det dr synligt att generativ
Al paverkar den visuella kulturen da variationen blir mindre, samtidigt som det kulturella
vardet 1 innehéllet blir mer kortsiktigt. Det framgar dven att det kan vicka en viss kinsla av
obehag. Detta pévisar vikten av att undersoka detta vidare for att se hur denna férandring
upplevs av unga vuxna. Dirav syftar studien till att belysa hur unga vuxna resonerar kring
och tolkar Al-genererat innehdll, samt deras forstdelse av visuell kultur i relation till generativ

Al pa sociala medier, med fokus pé Instagram.

e Hur resonerar unga vuxna om trovérdigheten hos Al-genererat innehdll pa Instagram?

e Hur tolkar och forhéller de sig till Al-genererat innehéll och vilka reaktioner eller
attityder vacker det i deras vardag?

e Hur upplever de innehdllet mer specifikt i termer av begrepp som engagemang,

intresse eller affekt?
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4. Teori

I detta avsnitt belyses de teorier som kommer att anvéindas som ett verktyg for att tolka
empirin i analysen. Fokuset ligger pa visuell kultur d& detta bidrar till ett sétt att tolka
Al-genererat innehéll, da dess framvixt kan jamforas med uppkomsten av kameran och
konst. John Berger (1972) var en central del da han lade ett grundldggande perspektiv inom
visuell kultur samt kamerans influenser pé konst. Nicholas Mirzoeff (2015) betydelse ligger i
att han framjar ett uppdaterat perspektiv pa visuell kultur i en modernare tid, vilket kan vara
gynnsamt da Al-genererat innehall &r ett modernt fenomen. Lev Manovich och Emanuele
Arielli (2024) bidrar med relevans genom att de for fram ett perspektiv pa Al-estetik i
relation till den visuella kulturen, vilket kan ge en fOrstaelse for tolkningen av Al-genererat

innehall.

4.1 Visuell kultur

Mirzoeff (2015, s.11-12) gar igenom filtet visuell kultur, ett akademiskt félt som intresserar
sig for hur vi ménniskor ser och tolkar védrlden genom bilder. Det géller inte endast den kultur
som skapats 1 form av film och malningar, utan relationen mellan det vi ser och hur vara
erfarenheter och upplevelser paverkar tolkningen. Enligt Mirzoeff formar vi en vérldsbild
genom att koppla det synliga till det vi redan vet, och visuell kultur bestar ocksé av sddant

som dr osynligt eller tas for givet.

Niér individer skapar, sprider och tittar pd stora méngder innehall online uppstér en ny typ av
vérldsbild (Mirzoeff 2015, s.12—13). Till skillnad fran forr, d& visningsutrymmet var
begrénsat till biografer eller museer, har méangden innehall 6kat 1 nutiden. Samtidigt har det
skett en minskning av skdrmar och kvalitet dir det visas. Dagens visuella kultur beskrivs av
Castells (Mirzoeff 2015) som ett “nitverkssamhélle”, dir minniskors liv formas av
nétverkets innehall, vilket innebar att bilder i ndtverket skapar individens tolkningar och

erfarenheter, bade online och offline.

Mirzoeff (2015, s.13) betonar vidare att visuell kultur handlar om hur vi uppfattar vérlden i

en tid av stindig forandring och den stora méngd bilder som har 6kat kraftigt, vilket har lett
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till en rad olika perspektiv. Vidare betonar han hur vérlden forédndras snabbt pé grund av den
stindiga globala utvecklingen av nidtverkssamhallet. Detta var dven synligt tidigare, da
televisionen bidrog till en utveckling fran en tid med lagt utbud till ett Gverflod av innehall
(Ellis 2000, s.39). Television hade en “era of scarcity” med fa kanaler, som blev till “era of
availability”, dir flera kanaler sdnde oavbrutet och tdvlade om uppmérksamheten, vilket
okade péd grund av konkurrensen fran satellit- eller kabel tjanster. Sedan tillkom den tredje
eran, “age of plenty” som innehdll ett storre 6verflod av innehall jamfort med den forsta eran,
“age of scarcity” (Ellis 2000, s.162). “Age of plenty” bestod ocksé av okad lattillgénglighet,

vilket gjorde det mojligt for tittaren att ta del av innehallet oberoende av tid.

Digitala bilder aterger inte langre avbildningar av verkligheten, utan skapas och beréknas av
maskiner utifrdn insamlade data, forklarar Mirzoeff (2015, s.18). Digital teknik gor det
snabbare och enklare att bearbeta och manipulera bilder pa olika sétt jamfort med
manipulation av analoga fotografier, dd man behovde gora det fysiskt. Vidare forklarar han
att den tekniska utvecklingen forédndrar individens sétt att tolka och uppfatta visuellt material.
I samband med den tekniska utvecklingen ansdgs det ligga en oro kring att inte kunna
identifiera om digitala bilder hade manipulerats (Mirzoeft 2015, s.19). Kunniga anvéndare
kan ofta avgdra om en bild har manipulerats. Aven om anvindare accepterar viss
manipulation av bilder finns det en grians for hur mycket som tolereras.

Detta kan kopplas till konceptet om “visualization vision” (Mirzoeff 2015, s.77-78).
Beroende pa nédr man dr uppfodd och vilken milj6 man interagerar med kan olika effekter
uppsté (Mirzoeff 2015, s.78-79). Detta kan ses 1 “Invisible Gorilla”-experimentet: tidigare
studenter hade svérare att upptdcka gorillan, medan studenter 1 senare generationer oftare
upptickte den. Skillnaden anses bero pa att yngre generationer dr vana vid multitasking och

regelbundet interagerar med digitala medier som tv-spel (Mirzoeff 2015, s.79-80).

4.2 Way of seeing

Mirzoeffs ansats lutar sig mot tidigare teoretiker som Berger, som skrev om visuell kultur

redan i borjan av 1970-talet.
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Berger (1972, s.8-9) beskriver att individers sétt att se pa en bild ar aldrig neutralt, utan varje
individs sitt att se — det vill sidga ett “way of seeing” — innebdr att mottagaren tolkar utifran
sina erfarenheter och uppfattningar. Vidare forklarar Berger (1972, s.10) att skaparen genom

sin egen syn pa vérlden paverkar hur mottagaren tolkar bilden.

I relation till detta ndmner Berger (1972, s.10—11) hur betydelsen av en bild kan ses véldigt
annorlunda om den presenteras som konst, da konst har olika inldrda antaganden sdsom
status, skonhet eller en form av smak. Vidare forklarar han att dessa antaganden inte ldngre
alltid stimmer 6verens med verkligheten eftersom vérlden bestar av olika upplevelser och

perspektiv.

Tillkomsten av kameran medforde en viss pdverkan pa hur bildens mening formas (Berger
1972, s.19). Detta var tydligt eftersom en tavla kunde endast ses pa en plats i taget, vilket
bidrog till en viss unikhet. Daremot efter kamerans uppkomst kan tavlan reproduceras, vilket
gor det mojligt att se den pa flera platser samtidigt. Det forsdmrade tavlans unika karaktér,
samtidigt som det bidrog med ett fragmenterat meningsskapande som bdde fordndrades och

multiplicerades.

Berger (1972, s.21) framfor att vikten av bilden kan fordndras beroende pa om den &r ett
original eller en reproduktion. Han menar att konstverkets mening inte ldngre dr beroende av
hur den ser ut, alltsé vad den sdger, utan snarare ligger vikten pa vad det &r, det vill siga ett

original eller en reproduktion.

4.3 Al-estetik

Manovich och Arielli (2024, s.9) beskriver hur Al-system baseras pa stora méngder data som
kan ge insyn i vad ménniskor tenderar att uppskatta visuellt. Detta kan ske genom att forsta
olika estetiska kvalitetsstimplar, sdsom hur en bild ska framstéllas. Vidare ndmns det att
moten mellan estetik och Al dr viktiga att undersoka eftersom estetik kan ses som niagot som
tillhor ménniskan (Manovich & Arielli 2024, s.10). Vidare betonas att vissa individer
virderar estetik, kreativitet och konst som utgoér en pelare i vad ménniskan star for och dess

egenskaper, vilket dr det motstdnd som finns kvar mot den snabbt avancerade Al.
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Manovich & Arielli (2024) for dessa virderingar vidare och namner att Al:s forhallande till
den kreativa sektorn som visuell konst, baseras pd antaganden om vad kreativitet och konst
innebdr. Ett av dessa antaganden bendmns som “art is the most creative humain domain”
(Manovich & Arielli 2024, s.57). Vidare nimns det hur kreativitet och konst &r inte nagot
som kan métas. Dessa antaganden dr ndgot som Manovich & Arielli (2024, s.57-58) papekar
fortfarande géller idag och som baseras pd romantikens syn pé konst. Denna syn framhaéller
konstnérens inre vision, intuition och kdnslor som avgérande. Vidare forklarar de hur denna
syn skiljer sig frdn hur man sdg pa konst under antikens Grekland, dar fokuset lag pd ens
skicklighet eller fardighet snarare 4n pé kreativitet och skapande. Manovich & Arielli (2024,
s.60) betonar vidare att konst &r nadgot som dr kopplat till en stor och viktig del av ménniskans
natur. Detta dr anledningen till att fler reaktioner eller mer oro uppstér hos individer nir Al

skapar musik eller konst, till skillnad fran nér en forskare anviander Al till sin forskning.

Ett synsétt pa generativ Al &r att den inte dr nyskapande, utan snarare imiterar befintliga stilar
och darfor ar den inte kreativ. Detta resulterar ofta i en bild som liknar originalet, men att
generativ Al inte nar ut helt, vilket avsldjar dess begransningar. Vidare beskrivs detta som
“computational mannerism” (Manovich & Arielli 2024, s.10). Detta kan kopplas till Zylinska
(2020, 5.50) som papekar att “kreativitet” ar ett begrepp som ofta anviands for verk som har
producerats av Al som framgangsrika. Men detta har begransat “kreativiteten” eftersom Al
aterskapar en upprepning av det som redan existerar. Detta forklarar Zylinska (2020) genom
“Al imitations work™ och dven som “style transfer”, vilket innebér att Al kopierar exakt
dessa stilar istéllet for att gé igenom den kreativa processen som den traditionella konsten

genomgadr, vilket hon nimner som “mimesis”.

Ett vidare resonemang fors av Manovich & Arielli (2024, s.171) i relation till imitering. De
drar en parallell mellan AI och handgjorda féremal, till skillnad fran industriellt producerade
foremal. Det ndmns att individer ofta virderar foremél som ar handgjorda, eller nar nagon har
gjort ett slags hantverk, som anses mer virdefulla i form av unikhet eller upplevd kvalitet.
Industriellt producerade foremal kan forsoka efterlikna handgjorda foremaél, exempelvis
genom imperfektioner. Dock moéts detta ofta av ett starkt forakt fran publiken nér deras
produktionssitt nimns som “faux artinals”, vilket innebér att de forsoker imitera hantverkets

produktionssitt. Detta forakt relateras vidare till att hantverksforeméal symboliserar den tid,
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expertis och anstringning som skapare har lagt ner, vilket ger en insyn av ménskligt skapande

som dr mer franvarande 1 den industriella produktionen.

Det framfors dven att Al har en viss paverkan pd den visuella kulturen. Manovich & Arielli
(2024, s.186) papekar hur den stora anvéndningen av Al i relation till att skapa visuellt
innehdll kan skifta hur smak och preferenser ser ut. Detta betonas som en mer likformig
visuell estetik, vilket mérks 1 hur man ser en likformig stil i caféer samt i relation till
Instagram-kreatorer. Den stora anvdndningen av Al i relation till visuellt skapande kan
eventuellt forma en visuell kultur som blir allt mer homogen och tappar kreativitet och nyans
som tidigare forekommit. Samtidigt belyser d&ven Manovich & Arielli (2024, s.189) hur
manniskan kan bli paverkad av att skapa innehall som ar anpassat for en maskin snarare dn
ménniskan. Detta kan jimforas med kreatorer som anpassar sitt innehdll for att det ska
accepteras mer av algoritmen. Det kan bidra till att fler véljer att anpassa sig efter maskinens

system snarare dn att fokusera pa kreativiteten.

Ytterligare nimner Manovich & Arielli (2024, s.186) att trenden inom Al-systemen ér att
bidra till mer personligt anpassat innehéll, vilket kan skapa en del problem. Det framgér att
individer endast skulle matas med estetiskt innehall som upprétthaller deras behov samt

preferenser, vilket hindrar dem frén att ta del av andra typer av estetiskt innehall.

Manovich & Arielli (2024, s.187) betonar vidare en annan trend som kan bli problematisk,
vilket innebar att Al-genererat innehdll ateranvénds och anvénds som trédningsdataset for
generativ Al. De ndmner hur framtidens trdningsdataset kommer att besta av mer
Al-genererat material, till exempel bilder och artiklar. Detta kan anses rubba den generella
stabiliteten hos Al-modellen om denna loop av Al-genererat innehall forekommer. Vidare
ndmner Manovich & Arielli (2024) detta genom att papeka hur dagens Al-modeller i relation
till konst dr forankrade 1 inldrda data fran ménskligt skapande, medan framtidens Al-modeller
som trdnas pa badde ménskligt och Al-genererat kommer producera innehall som avviker &nnu
mer frin den ménskliga kreativiteten och dess originalitet. Denna typ av “loop” med

ateranvindning av innehall beskrivs som “Al cannibalism”, samtidigt som dess formaga att
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forlora ménsklig kreativitet och originalitet benimns som “Habsburg AI” pa grund av denna

ateranvindning.

Vidare ndmner de att detta problem blir storre, dd det blir allt vanligare att anvénda “syntetisk
data” (Manovich & Arielli 2024, s.187). Inneborden av syntetisk data dr Al-genererade data
som anvénds for att trina Al-modeller. Anledningen till att syntetisk data blir vanligare beror
pa att utbudet av “dkta data” dr antingen limiterat, svart att fa tag pa eller mer kostsamt. Det
begrinsade utbudet av dkta innehall dr dven synligt i 6kningen av Al-genererade bilder.
Manovich & Arielli (2024, s.188) betonar att under ar 2023 skapades mer én 15 miljarder
Al-genererade bilder, vilket &r samma mingd fotografier som har skapats under 150 &rs tid.
Vidare papekar de att Al-genererat skapande dr mindre tidskrdvande, och det som ndmnts
ovan visar att Al-genererat innehall snart kan overtraffa manskligt skapat innehall i relation

till kvantitet.
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5. Metod och material

I den hér delen redogdrs studiens metodval och hur studien har genomf6rts. Avsnittet avslutar

med en metodreflektion som namner hur metodvalen har format studiens utkomst.

5.1 Metod och genomforandet

Studien baserades pé en kvalitativ ansats och genomfordes som personliga intervjuer for att
utforska och forsta upplevelser och tolkningar hos unga vuxna moéten med Al-genererat
innehall (Patel & Davidson 2019, s.105). Genom kvalitativa intervjuer fick de uttrycka sig
verbalt och fick mgjligheten att beskriva med egna ord om deras verklighet (Ekstrom &
Larsson 2019, s.102).

Intervjun genomf6rdes med enskilda individer for att & fram deras upplevelser och erfarenhet
individuellt kring deras mote med Al-genererat innehall. Denna ansats valdes framfor
fokusgruppsintervjuer, da det i sddana fall hade funnits en risk att vissa roster dominerade
mer dn de andra (Ekstrom & Larsson 2019, s.126). Det framkommer &ven att manga inom
fokusgrupper inte vagar uttrycka sig infor gruppen och blir paverkade av gruppdynamik,
vilket gor att de inte dr drliga med sina svar (Dahlin-lvanoff 2022, s.110).

Dérav genomfordes studien genom att stdlla upp sex semistrukturerade intervjuer, vilket
innebar att frdgorna var relativt ppna och forberedda fragor (Patel & Davidson 2019, s.105).
Detta gav deltagarna mgjlighet att svara fritt och utforligt, samt bidrog till en mer
overgripande bild som gav fler nyanser av deltagarna 1 jimforelse med standardiserade fragor

(Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022, 5.60).

5.2 Material

Materialet baseras pa intervjuer med sex delagare och som sedan transkriberades ner till text.

Dessutom anvéndes pseudonymer for att sdkerstélla deras anonymitet.

Intervjuguiden bestod av tre olika teman: “Mdte med Al genererat innehall”, “Trovardighet
och killkritik” och “Engagemang, intresse och affekt” (se appendix). De olika teman var bade
operationaliserade och forankrade i relation till att undersoka syftet med studien. “Mdte med
Al-genererat innehéll” syftade till att bidra med vardefull information géllande deras moten

med Al-genererade bilder och videor pa Instagram och hur deras upplevelser var.
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“Trovardighet och kéllkritik” var till for att upplysa studien om deras erfarenheter och hur de
forhaller sig till om innehallet 4r Al-genererat eller inte. Temat "Engagemang, intresse och
affekt” var viktigt di det synliggjorde deras kénslor och attityder kring Al-genererat innehall.
Dessutom bestod intervjuguiden av en introduktion som inneholl littsamma frdgor om deras
relation till Instagram. Bland annat handlade det om hur ofta de anvinde Instagram, vilken
typ av innehall de tittade pa och om de var aktiva eller passiva anviandare. Detta anvdndes
eftersom det kan vara fordelaktigt att inleda en intervju med mer lattsamma fragor, for att

sedan ga in pa mer specifika fradgor (Ekstrom & Larsson 2019, s.115).

5.3 Urval och avgransningar

Pseudonymer Alder Sysselsiattning Intervjulingd
Ethel 27 ar Arbetssokande 17:48 minuter
Ida 22 ar Sjukskriven 17:41 minuter
Karl 26 ar Arbetar 19:25 minuter
Leon 22 ar Studerande 16:47 minuter
Maya 25 ar Studerande 15:30 minuter
Sara 25 ar Arbetssokande 15:41 minuter

Tabell 1: Deltagarna i studien

Urvalet var unga vuxna i dldrarna 20-30 som bor i Sverige (se tabell ovan) eftersom denna

aldersgrupp ofta anvénder sociala medier och bland populérast dr Instagram och Youtube.

Darfor valde jag att begrinsa mig till Instagram. Totalt valdes ett urval av sju deltagare med

bortfall av en deltagare, och det blev sex deltagare. Det framgar att 1 kvalitativa metoder

behdver man inte bestimma antalet intervjuer i forvig, utan i stdllet ndr man far samma

aterkommande svarsmonster har man nétt en méttnad (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022,

s.64). Detta var synligt i denna studie dé de tva sista intervjuerna bekréftade de andra snarare

dn att bidra med nya insikter.

For att fa relevant information anvéndes ett strategiskt urval, vilket innebar att studien

anvénde ett urval som inte dr baserad péd slump utan var malstyrt (Bryman et al. 2025, s.461).
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Med detta menas att man strategiskt véljer ut deltagare som har en viss typ av kunskap eller
erfarenhet som ér relevant for att kunna besvara sin forskning. Dérav bestod urvalet av endast
deltagare som anvénde Instagram och hade kommit i kontakt med Al-genererat innehall.
Dock ér Al-genererat innehéll brett, vilket ledde till att jag avgrdnsade studien till endast
videor och bilder som deltagarna hade sett pa Instagram. Samtidigt nimns det att det kan vara
gynnsamt att ha variation i urvalet som kan behovas for att f4 den forstdelse som forskningen
behover (Bryman et al. 2025, s.461). Detta var nagot som jag hade i atanke nir jag valde ut
deltagare, da jag ville fa en variation 1 personlighet, da detta kan bidra med olika perspektiv i
relation till tolkningar av Al-genererat innehall samt olika typer av innehall pd Instagram.
Detta var viktigt for studien dé jag ville forstd fenomenet fran olika synvinklar samt fa en mer
nyanserad bild av Al-genererat innehall och dess bemoétande. For att né ut till fler potentiella
deltagare anvéndes ett snobollsurval, vilket &r ett urval som innebér att man véljer ut en
deltagare som sedan refererade vidare till en annan potentiell deltagare (Ekstrom & Larsson
2019, s.114). Studiens snébollsurval borjade genom att jag forst kontaktade mitt ndtverk som
bestod av vianner och bekanta och bad dem att fora vidare forfragan till personer de kénner i
sina kretsar. Fran snobollsurvalet uppkom sex ldmpliga deltagare: tre personer kom fran
forsta steget 1 snobollsurvalet, det vill sdga mitt nidtverk, medan de resterande tre rekryterades
genom nétverken hos tva av informanterna. Det ndmns av Bryman et al. (2025, s.231) att
snobollsurval kan forsvara generaliseringen av studien. Dock dr generalisering inget som &r
fokus for denna studie eftersom den &r av kvalitativ natur. Detta innebér att fokuset ligger péd
att undersoka och fa nya perspektiv snarare én att méta nagot, vilket &r mer forekommande

inom kvantitativ forskning (Bryman et al. 2025, s.189).

Tre intervjuer genomfordes pé plats. Medan Ovriga tre genomfordes pé distans, pa grund av
det geografiska avstandet samt andra forhinder som tidsbrist och sjukdom (Bengtsson &
Ekstrom 2025, s.117). Detta underlittade for dem att delta i intervjun digitalt i stéllet. Unga
individer dr vana vid interaktion digitalt, da det kdnns naturligt for dem, forklarar Bengtsson
& Ekstrom. Dessutom kan digitala intervjuer dven bidra med en trygg miljo. Vidare ndmns
det att digitala intervjuer bidrar med en form av smidighet som kan gora att fler ar villiga att
delta i intervjun (Bryman et al. 2025, s.538). Nackdelen med online intervjuer &r att det kan
forekomma tekniskt strul (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022, s.72), vilket var synligt 1 tva
av mina intervjuer dir nitverksuppkopplingen forsvann och gjorde att intervjuerna fick ett

litet avbrott.
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5.4 Tillvigagéngssatt

Innan intervjuerna paborjades, genomforde jag en testintervju pa mig sjdlv. Ahrne &
Eriksson-Zetterquist (2022, s.66—67) ndmner att som forskare kan man genomf6ra en
testintervju pé sig sjilv innan man bdorjar intervjua deltagarna eftersom detta kan ge mer
insikt i hur det &r att svara pa frdgorna samt vilken typ av svar det kan leda till. Darfor blev
jag intervjuad av en néra vin som inte var en del av studien. Genom att bli intervjuad
framgick det hur vissa fragor gav lite utrymme for utforliga svar samt hur en del fragor var
for avancerade, vilket gav endast korta svar. Detta reviderades efter intervjun. Forutom detta
utfordes en pilotstudie eftersom det kan bidra med att fa en battre forstaelse hur passande
frdgorna dr (Boréus 2022, s.198) och dven vad som kan behovas revideras ytterligare
(Karlsson & Johansson 2019, s.183). Fran pilotstudien upptéickte jag att det fortfarande fanns
vissa frigor som var otydliga och inte fick fram information som efterstrivades, men efter att

ha omformulerat dem blev fragorna tydligare.

Under intervjun hade jag forberett med uppfoljningsfragor som “Hur reagerade du?”, “Kan
du ge ett exempel?” och “Du ndmnde...hur menar du da?”, for att fa en djupare forstaelse
samt att man far omfattande material som kan anvindas i analysen (Ekstrom & Larsson 2019,
s.110-111). Aven sonderingsfrigor som “Beriitta mer om det”, “Varfor?” och “Vad menar
du?”, for att uppmuntra informanten att fortsitta och utveckla sitt svar. Detta bidrog till att
intervjuerna blev ungefdr 15-20 minuter, detta kan anses vara relativt korta intervjuer, men
dessa “korta” intervjuer var framgangsrika i att bidra med insiktsfulla och intressanta svar

som var tillrackligt for att besvara studiens syfte.

Genom att anvédnda en semistrukturerad intervjuform bidrog det till att jag kunde stilla fragor
som &r relevanta, samtidigt som det var viktigt for mig som intervjuare att lyssna aktivt for att
kunna stélla relevanta foljdfragor (Ekstrom & Larsson 2019, s. 115). Detta relaterar till att
man skapar en form av social interaktion under intervjun, dir det ligger en stor vikt pa att
gemensamt skapa mening men att jag som moderator styr denna interaktion och dess utkomst
(Ekstrom & Larsson, s.101-102). I relation till att styra interaktionen ligger det en vikt pa att
jag som moderator stridvade efter att vara objektiv (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022, s.60),
detta gjordes genom att lata dem tala i sin takt och att jag avstod fran att fraga foljdfragor nér

de gav osdkra svar. Under intervjuerna avstod jag att uttrycka mina asikter och 1 stéllet
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bekriftade och holl med kring informanternas resonemang. Intervjuguiden bidrog dven med
en viss objektivitet da den bestod av frdgor som inte var for ledande utan snarare gav dem
mojligheten att sjilva uttrycka sina egna asikter. Aven om objektivitet upprittholls, 1ag inte
fokuset pa att vara helt objektiv eftersom kvalitativa intervjuer strdvar efter en mer flexibel
miljo (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2015, s.60). Darfor stillde jag fragor som var anpassade
till varje deltagares unika svar, dér deras svar kunde diktera vilka foljdfragor som skapades

under intervjuns gang.

Under intervjun forsokte jag se till att de kdnde sig trygga genom att vara extra noga att
bemota deras svar med ett nyfiket och intresserat kroppssprék. Detta nimndes vara viktigt vid
langa svar fran deltagarna da det kan visa att moderator dr intresserad och kan mgjligtvis
skapa en viss trygghet, som gor att deltagarna vill tala mer (Ahrne & Eriksson-Zetterquist

2022, 5.67).

I de digitala intervjuerna anvindes Zoom, dir en lank skickades till deltagarna utifran den
dag och tid som passade dem. Zoom valdes eftersom det dr lattillgdngligt och erbjuder
funktioner som skyddar information och konfidentialitet (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022,
s.72). Medan intervjuerna pa plats genomfordes i deltagarnas hem, vilket kan ha bidragit med
att de var sig sjélva till skillnad om det hade genomforts pa en arbetsplats eller 1 anknytningar
till andra personer (Ahrne & Eriksson-Zetterquist 2022, 5.65—-66). Inspelningen var dven fri

fran buller som kan férekomma pa offentliga platser sdsom caféer.

Efter alla intervjuerna var genomforda pabdrjades transkribering manuellt genom att lyssna
och skriva ner alla svar, vilket tog ungefdr en hel dag. Transkriberingen delades upp for varje
enskild deltagare, for att sedan ytterligare sortera deras svar i relation till frigor som stilldes

under intervjun.

5.5 Etiska 6verviagande

Det framkommer att det dr viktigt som forskare att upprétthalla en god forskningsetik
(Ekstrom & Larsson 2019, s.115) samt hur viktigt det ar att folja dessa fyra etiska kraven:
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet, nyttjandekravet (Patel &

Davidson 2019, s. 83—84), for att ge en trygghet och skydd for deltagarna.
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Informationskravet uppréttholls genom att ett meddelande skickades till alla deltagare om
studiens syfte samt framférde muntligt bade innan och under intervjun. Detta var for att
sikerstilla att deltagarna hade forstatt fullt ut vad studien handlade om. Forutom detta
ndmndes att studien dr anonym. Samtyckeskravet f6ljdes genom att de sjdlva bestimde om de
ville medverka eller avsta fran att delta i studien samt att de blev upplysta att inget ljud eller
video spelades in utan deras godkdnnande. Konfidentialitetskravet uppréttholls genom att
vara noga med att deras information endast var atkomlig av mig, samtidigt ndmndes att alla
inspelningar kommer att raderas efter uppsatsens slut. Nyttjandekravet bemottes genom att

materialet endast anvéindes for denna studie.

5.6 Tematisk analys

I denna studie har jag anvént mig av tematisk analys for att analysera materialet av de sex
deltagarna. Det framgar att det finns olika sétt att gora en tematisk analys, vilket innebér att
det finns olika perspektiv pa hur teman skapas (Bryman 2025, s. 657). Tematisk analys kan

innebéra ett antal steg, denna studie foljde fyra steg som ndmnts av Bryman (2018, s.707).

Forsta steget 4r att sitta sig in med materialet, vilket innebér att bade fokusera pé allt material
och utvalt material. Darav gick jag igenom materialet och alla transkriberingar ett flertal

ganger, fOr att fa en bra uppskattning av materialet innan jag paborjade kodningen.

Andra steget bestér av att borja kodningen, denna typ av kodning grundas i en 6ppen
kodning, vilket tenderar att producera ett stort antal koder samtidigt som man ger dem namn.
Detta tog studien i akt och jag borjade skapa koder genom att namnge olika meningar fran

alla transkriberingar.

Tredje steget innebér att man ska forsoka att minimera antal koder och hitta gemensamma
ndamnare i koderna for att sedan knyta dem samman och forma dessa till olika teman. Darav
tog jag koderna som markerats 1 steg tva, for att sedan para ihop dem med liknande koder for
att skapa olika teman. For att skapa teman finns det olika tillvigagangssitt, tva av dem som
anvindes var “repetition” och “likheter och skillnader” (Bryman 2018, s.705). Repetition
handlar om att skapa teman genom att se repetitioner i materialet, dock ligger det en stor vikt
pa att repetitionerna inte endast dr repetitiva utan &r relevanta for studien. Likheter och

skillnader innebér att man jamfor och ser hur deltagarnas svar skiljer sig eller liknar varandra.
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Med detta i dtanke vid repetitionen var fokus pa att hitta aterkommande svar fran deltagarna
som endast var relevanta och besvarade studiens syfte, till exempel upprepades begreppet
”magkédnsla” i relation till trovardigheten géllande Al-genererat innehall pa Instagram. Vidare
soktes likheter och skillnader bland materialet, ett monster var till exempel hur deltagarnas
attityder och reaktioner skildes i relation till Al-genererat innehall. Med hjélp av dessa
tillvigagangssitt formades tva dvergripande teman, “Balansgangen mellan Al-generade

innehall” och “Trovardighet”.

Fjarde steget handlar om for en del forskare att sortera koderna vidare och samtidigt skapa
fler delteman. Under detta steg borjade jag darfor att bryta ner de vergripande temana till
fler delteman, vilket innebar att para ihop koderna en ytterligare géng. Det bidrog med att
“Balansgangen mellan Al-generade innehdll” var uppdelad i flera delteman som téckte
positiva attityder samt negativa attityder kring Al-genererat innehéll. Medan “Trovérdighet”
bestod av flera delteman som bemdtte olika dimensioner av fortroende och trovérdighet. Ett
delsteg inom fjirde steget r att namnge delteman, dar stor vikt ligger pé att ge namn som
hjélper studien att fi rétt fokus. Detta tog jag i atanke och gav relevanta namn pa delteman for
att kunna besvara mitt syfte och samtidigt hélla fokuset. Ett exempel pa ett deltema var inom
“Balansgangen mellan Al-generade innehdll” som hade namnet “Vart drar de griansen”, vilket

bestod av koder géllande nir Al-genererat innehall gar Gver deras grins.

5.7 Metodreflektion

Under forskningsprocessen var det synligt hur vissa val och bemétande av mig som forskare
paverkade studien. Ett av intervjuarens fokus var att inte paverka deras svar, dock ar det en
social interaktion mellan deltagaren och intervjuaren, dir deltagaren skapar mening i
interaktionen med forskaren (Ahrne & Svensson 2022, s.60). Dérav har man fortfarande en

viss paverkan pa deltagarna.

Aven som forskare ir det viktigt att ha ett reflexivt forhallningssitt (Bengtsson & Ekstrom
2025, s.116), ddrav har jag under studiens process varit dppen for andra perspektiv samt
forhallit mig for att inte paverka uppsatsen med mina egna forutfattade meningar om
generativ Al och Al-genererat innehdll. Vidare har jag dven varit flexibel och 6ppensinnad
for nya insikter under hela forskningsprocessens géng, vilket lett till att jag har reviderat

fragestdllningar. Genom att inte 14sa sig och vara 6ppensinnad bidrog det dven till ett béttre
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fokus under intervjuerna dé jag kunde uppticka teman under en intervju och applicera det till

ndsta intervju.

Valet av att anvinda semistrukturerade intervjuer visade sig att vara ytterst gynnsamt for
studien. Detta var synligt eftersom om det hade varit for strukturerat hade deltagarna haft
svért att forstd vissa frigor samt lett till att man missat betydelsefulla insikter. A andra sidan
om det hade varit mer ostrukturerat, hade det bidragit med att intervjuerna till mestadels gatt
utanfor fokus och handlat mer om Al pé ett generellt plan. Detta var tydligt fran vissa
intervjuer, dir den flexibla semistruktureringen mojliggjorde bade for studien och deltagaren

att hitta tillbaks till ratt fokus.

Det var synligt att intervjuerna blev kortare dn forvéntat. Detta var forankrat 1 att majoriteten
av deltagarna hade svart att prata utforligt om d&mnet generativ Al pa egen hand och deras
asikter var mestadels kortfattade. Detta kan bero pa att generativ Al upplevs som ett svart
dmne. Vidare kan detta belysa anledningen till varfor intervjuerna behdvde ett mer
strukturerat format med forberedda fragor. Nackdelen med de forberedda fragorna var att
intervjuerna blev en aning mer strukturerade, men i denna studie var detta gynnsamt med
hinsyn till studiens svara &mne. Trots det stora antalet forberedda fragor var intervjuerna
fortfarande flexibla, da varje deltagare inte fick ta del av alla forberedda fragor, utan fokus

lag 1 stéllet pa att anpassa fragorna efter deras svar.

Totalt genomfordes sex intervjuer som gav liknande svarsmdnster med intressanta insikter
och reflektioner. I och med att det dr sex intervjuer kan man inte generalisera resultaten utan
snarare att det kan bidra med nya perspektiv kring unga vuxnas mote med Al-genererade
innehall och deras tolkningar av olika deltagarna utifran deras erfarenhet och upplevelser.
Som nédmnt innan genomfordes studien urval bade strategisk och snobollsurval, detta skapade
forst en viss oro att det skulle ge ett urval som var for homogent. Detta var inte fallet utan i
stéllet bidrog denna strategi med en mangfaldig kombination av deltagare med olika intressen

samt synpunkter, upplevelser och tolkningar kring Al-genererande innehall pa Instagram.

Pilotstudie bidrog med att jag kunde éndra pa en del frdgor men trots att jag hade utfort det
var det ndgra frdgor som var svéra att forsta. Detta gjorde att jag behdvde forklara frdgan mer

tydligt genom att ge exempel under intervjun.
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Under intervjun hade jag som intervjuare lagt mycket fokus pa att skapa en trygg milj6 for
varje deltagare, men det var tydligt att en del deltagare kdnde en viss nervositet och
osdkerhet, vilket ar forstaeligt da en frimmande forskare ska intervjua dem. Detta bidrog med
att en del svar fran deltagaren var mer kortfattade, vilket ledde till att jag som intervjuare
behdvde stilla mer uppfoljningsfragor. Aven om denna studie bidrar med en aktuell och
uppdaterad forstéelse av generativ Al, pavisar faltet att det dr ett snabbt forédnderligt &mne {for
studien. Under studiens gang uppkom Nano Banana Pro som é&r en liknande bildgenerator

som skapades av Google. Detta ndmndes éven av en deltagare under intervjun.
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6. Resultat och analys

Nedan redogdrs empiriska materialet for analys och resultat. De &r delade i tva delar: “Unga
vuxnas upplevelser och reaktioner pa Al-genererat innehdll” och “Unga vuxnas

forhallningssatt till Al-genererat innehall”.
6.1 Unga vuxnas upplevelser och reaktioner pd Al-genererat innehéll

Enligt deltagarna har Al-genererat innehall borjat tagit over allt mer pé Instagram, detta

ndmns av Karl och Maya:

Karl: “[...] Men det har definitivt 6kat drastiskt. Ibland kan det kinnas 50% Al och 50%

vanligt. Ganska stor médngd om man jamfor tidigare”.

Maya: “Sd jag skulle sdga att det finns sa mycket Al i sociala medier faktiskt nagot som

kommer bli virre i ldngden tror jag”.

Detta betonar en viss oro bland deltagarna dver att Al-genererat innehéll borjar ta over allt
mer. Denna oro stimmer éverens med Manovich & Arielli (2024 s.187—188) som ndmner hur
Al-genererat innehall har 6kat drastiskt. Vidare pdpekar han att det kommer att 6ka d&nnu mer
eftersom det 4r mindre tidskrdvande jamfort med ménskligt skapande. Detta kan ge en
forstaelse till varfor Al-genererat innehall har blivit en storre del av utbudet pa sociala medier

och i detta fall Instagram.

Det framkom att deltagarna visade blandade reaktioner kring generativ Al eftersom varje
individ har olika sitt att se, “way of seeing”, dir deltagarna tolkar utifran sina erfarenheter
och uppfattningar (Berger 1972, s.8-9). En majoritet av deltagarna kénner ett visst obehag
och rddsla nér det kommer till generativ Al, d4 Al-genererat innehdll borjar bli alltmer

verklighetsbaserat. Detta ndmndes dven av Sara:
“Det dr fan creepy, man kan inte se skillnaden pd bilder om det dr Al-genererat”.

Dock var det synligt att deras mdten med Al-genererat innehall bidrar med en viss gladje 1
form av att innehallet beskrivs som “roligt” och fick vissa deltagare att skratta. Det ansags
“roligt” 1 form av att innehallet ofta var humoristiskt pa ett utmanande sitt genom att skapa

innehall som svavar i vag fran det verklighetstrogna, dir deltagaren far en ny typ av
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upplevelse. Detta kunde vara genom att se pa videor, bland annat dér djur talar med varandra

eller som deltagaren Karl nimnde:

“Om man ser en video pd en ekorre som har ett automatvapen. Sa det kan vara lite komiskt.

Det dr sa dumt sd att det blir roligt”.

Detta kan dven betona hur den humoristiska forméagan hos Al-genererat innehall ofta &r

forankrad i deras absurditet. Aven om dessa humoristiska Al-generade innehall bidrog med
en del positiva reaktioner, kunde dessa samtidigt bidra med frustration. Denna frustration ar
forankrad kring att det ofta sker en massproduktion av innehallet. Karl nimnde detta genom

att sdga:

“Okej nu har jag sett den hdr bjérnen som har twerkat vid en dorr, sen far man upp 20

likadana, ddr de bara lagt till nagon ny detalj”.

Detta belyser att Al-videor ofta massproducerar och reproducerar ett meme-innehéll
(humoristiska och ironiska budskap) till stor grad, vilket sedan kan skapa irritation hos
deltagarna. Dessutom kan det relateras till Berger (1972, s.19), ddr kameran fragmenterar
tavlans unikhet genom dess reproduktion, vilket generativ Al gor genom dess
massproduktion tills det inte finns ndgot virde kvar. Vidare kan det anknytas till hur den
visuella kulturen fordndras pa grund av det snabbvixande nitverkssamhéllet Mirzoeftf (2015,
s.13), dér det ger en inblick hur Al-genererat innehéall forandrar den visuella kulturen genom
att Overdsa anvindare med innehall tills de tappar intresset. Detta resonemang har dven
framforts av Ersvik (2023) dir han ndmner hur generativ Al tenderar att fokusera pd att skapa
meme-liknande innehall med ett kortsiktigt kulturellt virde snarare an ett langsiktigt varde.
Samtidigt kan det ge en inblick i hur Al-genererade innehall kan forsoka konkurrera med
andra innehall sdsom bilder och videor for att finga deras engagemang och intresse. Detta
kan kopplas med “era of availability" som handlade om att kanaler stindigt tdvlade om
uppmaérksamheten som 6kat av konkurrensen fran satellit- och kabel tjanster (med Ellis 2000,
s.39). Dérav kan generativ Al forstds genom att den fokuserar pa humoristiskt och
massproduktion av innehall for att kunna konkurrera med annat innehéll pa Instagram. Det
kan ocksé relatera till the “age of plenty” som bestod av ett dverflodigt utbud av innehall

(Ellis 2000, s.162) dé generativ Al bidrar till detta dverflod.
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Ytterligare en forklaring till att Karl far 20 likadana videoinldgg kan forstas utifran trenden
inom Al-system att ge personligt anpassat innehall, vilket i detta fall blir alltfor personligt
anpassat da Karl blir 6verdst med samma visuella material med en viss variation (Manovich
& Arielli 2024, s.186). Detta dr ndgot som Manovich & Arielli (2024) papekar att denna typ
av system kan leda till att anvéndare féar ett homogent innehéll att konsumera snarare dn nagot
nytt. Vidare kan det homogena forstas fran tva olika perspektiv. Det forsta perspektivet
handlar om att den drastiskt 6kande anvidndningen av generativ Al kan bidra till en likformig
visuell estetik som formar en mer homogen visuell kultur. Det andra perspektivet kan belysa
att Al-genererat innehall kan vara anpassat till maskinen och algoritmen snarare dn
manniskan (Manovich & Arielli 2024, s.189). Darmed produceras innehéll i linje med
algoritmens preferenser. I Karls fall kan bjornen vara en del av ndgot som anses vara trendigt,

vilket gor att det 4r av mer intresse att fortsitta massproducera den typen av innehall.

Naér det géller reaktioner beror det d&ven pa vilken typ av innehdll som deltagarna konsumerar.
Bland annat tyckte deltagarna Maya och Ida att Al-genererat innehdll i relation till
kroppsideal dr en grians for dem. Maya ndmnde detta vidare genom att papeka hur detta har

en storre paverkan pa samhallet:

“Alltsa personligen sa tycker inte jag att det dr idealt. Alltsa man ska ju inte anvinda det. Jag
tdanker pa hur vart samhille ser ut. Speciellt hos unga kvinnor liksom, ddr vi redan kan vara
obekvima i vdar kropp och utseende, sa kanske inte det dr sa kul att se att Al har skapat det
som anses perfekt. Det kan bli for mycket tycker jag. Det kan bli for mycket. Man kinner sig
aldrig tillrdcklig”.

Detta kan kopplas till Mirzoeff (2015, s.18) att maskiner inte aterskapar verkligheten utan
baseras pé insamlade data som i detta fall producerar ett material som kan vara skadligt for
unga kvinnors sjalvbild och kroppsideal istdllet for nagot som &r anpassat till den verkliga
vérlden. Vidare nimnts det av Mirzoeff (2015, s.11-12) att visuell kultur bestar av olika
tolkningar som formas av individens egna erfarenheter och upplevelser. Darav kan det bidra
med olika synpunkter pa vart man drar sin gréns gédllande Al-genererat innehall. Detta var
synligt bland deltagarna déa det ndmndes fler granser &dn kroppsideal, bland annat ndmnde

Leon och Ethel att de ansag att Al-genererade innehll i relation till politiska och
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samhillsrelaterade fragor &r inte acceptabelt. Samtidigt ndimnde Sara att det kan forekomma

rasistiska och stereotypiska innehdll med humoristiskt inslag:

“Fick innan en video pd mass immigration. Videon var vdildig grov och negativ bild pad vare

sig pd ndgon etnicitet”.

Detta kan pévisa att generativ Al:s formaga att anvinda bias och producera innehéll som &r
stereotypiska och rasistiska, vilket mots med avsky av deltagare. Det framkommer dven att
deltagarna kénner ett visst obehag nér de ser pA minniskor som har blivit genererade av Al pa

Instagram. Karl papekar detta genom att siga:

“Om det blir udda eller for mycket ansikten kan det se ldskigt ut, ndr de gor mdnniskor. Djur
foredrar jag, dad de inte dr ldskiga. Medan mdnniskan ser ut som en alien mdnniska, man far

en skum kdnsla, det kinns konstigt och udda”.

Detta kan forstds genom att koppla till (Mirzoeff 2015, s.19), som papekade att det finns en
grins for hur manipulerad en bild fir vara enligt varje individ. Det dr tydligt for Karl d4 han
har inga problem med Al-genererade djur men drar sin gréns vid Al-genererade ménniskor.

Detta &r ocksé synligt bland bade Ida och Maya papekar:

Ida:*“Orovdickande dr ndr man anvinder om mdnniskan som Al-genererat”
Maya: “Ja, for det dr lite ldskigt typ att den kan skapa en persons utseende som inte

egentligen finns, men den finns. Det dr lite obehagligt faktiskt.”

Deras resonemang kan forklara deras obehag som skapas, d& generativ Al producerar ett
utseende som egentligen inte finns samtidigt som de ser ut som “alien mdnniskor” som Karl
ndmnde. Detta kan kopplas till tidigare forskning som dven papekar att generativ skapar
“uncanny” bilder av minniskor som &r verklighetstrogna men samtidigt inte (Downey 2025)
och som ofta kan se konstiga och kusliga ut (Ersvik 2023). Frén deltagarna finns det dven ett
synligt beteendemdonster i relation till vad som far dem att scrolla vidare pé Instagram. Detta

ar ofta i anknytning till att det 4r Al-genererat innehall. Maya pépekade detta genom att sdga
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“Jag tinker om det dr liksom for orealistisk typ, eller alltsa da brukar jag nog bldiddra

vidare”.

Nér Al-genererat innehdll framstar som “orealistiskt” kan det vara ett tecken pd “Al
cannibalism” och “Habsburg AI” (Manovich & Arielli 2024, s.187). Detta innebér att
generativ Al anvinder bade ménskligt och Al-genererat innehdll for att trdna sina
Al-modeller. Genom att tridna sina Al-modeller med Al-genererat innehall kan det influera
och 1 sin tur tappar innehéllet sin manskliga forankring. Detta kan eventuellt relatera till att
den producerar innehéll som kénns “orealistiska” som i Mayas fall. Alltsa tappat sin
forankring 1 vad ménniskan foredrar. Ett resonemang som ndmndes av flera deltagare var att
Al-genererade innehdll ar inte lika intressanta som innehall skapat av en méanniska. Detta

betonades av Sara, Ida och Ethel:

Sara: "Det dr sdklart vanligt innehall det dr verklighet, det dr ndagon som har filmat och
ndgon som har gjort [...] Har inget intresse for Al gillar att folk anvinder hjdrnan och deras

fingertips och vara kreativa fritt. Det kreativa dr dott”.

Ida: “Vanligt innehdll dr mer intressant dn Al-genererat. Al-genererat ser perfekt ut for

ogat”.

Ethel: “Men det dr inte intressant ndr det inte dr dkta”.

Dessa tre resonemang bidrar med en djupare forstéelse kring varfor Al-genererat innehall inte
anses lika intressant. Detta grundas 1 att man ldgger en stor vikt pa ett manskligt skapat
innehdll &n maskin skapandet genom generativ Al. Vidare anses generativ Al:s perfektionism
vara bidragande faktor till misstyckande samt att det inte dr “dkta” innehall, d4 det anses
“dkta” om endast en médnniska har skapat innehallet. Detta kan relateras till Berger (1972,
s.10—11) resonemang gillande konst som har olika inldrda antaganden som nér en bild
presenteras som konst. I samband med detta kan man dven se likheten att individer har
antaganden om generativ Al, dir deltagarna har en mer kritisk syn nér generativ Al
producerar videor eller bild i jamforelse med manskligt skapande. Samtidigt kan det tolkas
som att generativ Al inte radknas som méanskligt skapande dven fast en ménniska styr genom

att ge instruktioner. Genom att lata generativ Al skapa slutprodukten anses det som att det ar
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en maskin som gjort det eftersom den “skapar” innehallet, vilket pavisar att deltagarna mest
bryr sig om slutprodukten och att det &r den som ideologiskt sétt avgér om skapandet ar
“dkta”. Detta visar att deltagarna kan ha ett forhéllningssitt géllande Al-genererat innehéll
som motsvarar romantikens syn pa konst (Manovich & Arielli 2024, s.57-58). Romantikens
syn pa konst grundas pa att konstnéren har inre vision, intuition och kénslor. Ett sadant
synsitt kan bidra med att generativ Al inte accepteras av deltagarna eftersom den inte har
samma kreativitet som en ménniska. Om deltagarna hade haft ett synsétt som var mer
forankrat i antikens Grekland, vilket grundas mer kring skickligheten én skaparen, hade
generativ Al mojligtvis blivit mer accepterad. Deras forakt kan samtidigt var grundat i vikten
av kreativt skapande. Det var synligt frin Manovich & Arielli (2024, s.10, 57, 60) som
betonar att kreativitet, estetik och konst dr bade ndgot som méanniskan haller kért samt &r en
central del av deras identitet. Darav kan deras forakt vara forankrat i att generativ Al befinner
sig pa en plats dér den inte borde vara eftersom den tillhdr méanniskan. Samtidigt kan det bero
pa att de inte vill forlora den sista delen av minskligheten som Al inte har bemaéstrat dnnu,
vilket nimndes av Manovich & Arielli (2024, s.10). Sara betonar dven att kreativitet dr en
viktig del for att det ska vara intressant och resonerar att generativ Al “dédar” kreativiteten.
Vidare ndmner hon detta genom att uttrycka att Al-genererat innehéll inte hor hemma inom

begreppet kreativitet:

“Det dr vildigt kreativt storande, sdnt ska inte vara med i det kreativa alls”.

Detta kan knytas an till bAde Manovich & Arielli (2024, s.10) och Zylinska (2020, s.50) for
att fa en djupare forstaelse av Saras resonemang. Manovich & Arielli (2024) namner hur
generativ Al inte anses som kreativ av vissa da den imiterar snarare dn skapar ndgot eget och
nytt vilket kan ge en forstaelse varfor innehéllet inte upplevs som kreativt. Zylinska (2020)
ndmner hur konst eller i detta fall Al-genererat innehall inte gar igenom samma kreativa
process som traditionellt skapande dirav inte besitter samma kreativitet. Detta belyser att
Saras frustration kan dven vara forankrat 1 att generativ Al producerar innehall utan ga
igenom den kreativa process som dr forekommande 1 ménskligt skapande. Dock &r det synligt
att alla deltagare inte dr skeptiska mot generativ Al:s kreativitet. Bland annat namner Ethel

hur hon anser att Al-genererat innehall:
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“Jag tycker att det kan vara kreativt och det kan vara stérande beroende pd vilka videos man
far upp. Det var typ mdanaderna som ndr man dr fodd i maj har du ett hus av bara trdd och

som var ett Al-genererat video som var jittekreativ”.

Detta betonar att Al-genererat innehall kan anses som kreativt men att det dr beroende pa
vilken typ av innehdll som produceras. Samtidigt dr det beroende pa mottagaren, vilket visar

variationen pa deltagarna och deras reaktioner.

6.2 Unga vuxnas forhallningssétt till Al-genererat innehall

Fréan deltagarna var det tydligt att det fanns resonemang om trovérdigheten gillande Al-
genererat innehall. Alla deltagare svarade att de har svart att avgéra om det dr Al-genererat
eller inte. Detta kan bero pé flera olika anledningar, en av dem betonades i att de ar for
“verklighetsbaserade”, vilket ar ett begrepp som ofta forekommer bland deltagarna. Enligt
deltagarna beskrivs begreppet “verklighetsbaserat” som innehéllet som anses kunna vara
producerat av en méinniska dven nir det egentligen dr producerat av en maskin. Ddrmed kan
generativ Al, 1 vissa fall, efterlikna vissa minskliga resonemang i skapandet. Sara nimnde att
hon sag en vildigt verklighetsbaserad bild pa en ung kvinna som satt pé ett café. Sedan ség
hon originalbilden som var identisk med den forsta och jamforde dem. Néar hon fick veta att
den ena bilden var Al-genererad, kinde hon att det var obehagligt eftersom de var véldigt lika
varandra och hon hade svért att urskilja dem. Detta kan kopplas till att generativ Al baseras
pa en stor miangd inldrd data, som ger den mojligheten att imitera manniskan. Dock var det
synligt att dess imitation ocksé ar bristfdllig. Deltagarna ansdg att generativ Al kan vara
bristféllig ndr den ger en avbildning som &r for “perfekt . Detta nimndes av Maya och Ida

genom att saga:

Maya: “ Det ser for perfekt ut, alltsa ljuset och huden pa personen.”

Ida: “Men jag forsoker se ifall det ser for perfekt ut”.

Betydelse av “perfekt” innebar att de ser felfria ut i relation till manniskans utseende och
andras tekniska aspekter som ljussittning. Samtidigt fordes intressanta resonemang fran
deltagarna att de dven kunde avgora att ndgot var Al-genererat, det vill sdga om det &r for

verklighetstroget eller inte realistiskt. Detta belyser en konflikt dédr de verklighetstrogna
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elementen kan béade vilseleda, som nimnt tidigare, men samtidigt klargéra om nagot &r
Al-genererat. Det pavisar att generativ Al:s styrka i att skapa realistiskt innehdll dr ocksa dess
svaghet. Karl nimnde om hur verklighetstroget innehéllet 4r avgdrandet i hur det tolkas, han

ndmnde detta genom att séga:

“Men skulle sdiga storyn eller om det kinns verklighetstrogen kan det verkligen hinda, som
tex ndr Steven Hawking daker skatepark och videon ser bra ut och allting men att han skulle
gora volt, make:ar inte sense riktigt. Om man inte anvdnde den logiken sa skulle man annars

tro pd mycket pd saker”.

Karls beskrivning av logik belyser ocksa en viktig del av tolkningen, som baseras mer pa vad
som forstas logiskt 1 en form av magkéansla. Magkénsla dr ndgot som dven Ethel, Ida och Sara

betonar. Ethel beskrev det genom att siga:

“Magkdnsla. Lite pad ljudet och tekniken. Ar det hiir verklighetsbaserat? Till exempel en alien
eller djur som pratar dr det litt att avgora. Verkliga saker dr da svdrare pa bilder man far

nog kolla noggrant. Jag tror det gar att se men man mdste trdina upp det”.

Begreppet magkinsla i detta sammanhang kan vara forankrat 1 deras tekniska kultur, dér de
anvénder sin tidigare erfarenhet och kunskap inom den digitala sfdren samt generativ Al.
Detta kan fOrstas utifrdn konceptet “visualization vision” av Mirzoeft (2015, s.77-78) som
innebdr att individers uppfattningar paverkas av den tidsperiod de dr uppvéxta i samt den
miljon man interagerar med kan forma olika effekter. Detta kan relateras till gorilla
experimentet, dar den yngre generationen var mer bendgen att klara experimentet (Mirzoeft
2015, 5.79-80). Detta kan ge en forklaring till att deras magkénsla &r baserad pa kunskap som
har formats genom deras uppvixt och interaktioner med digitala medier. Darmed har de en
viss digital vana och dr oftast kunniga i att avgéra om innehallet &r manipulerat, vilket d&ven
Mirzoeft forklarar (2015, s.19). Detta knyter dven an till Ethels beskrivning av att det gér att
tolka ldttare genom trining, vilket kan innebéra att genom att exponeras och bli mer familjar

med generativ Al kan det stirka ens forméga att uppticka vad som &ar Al-genererat.

Vidare ndmns det av deltagarna att Al-genererat innehdll bidrar till att rubba deras generella

tolkning och fortroende for innehdll pd Instagram eftersom de inte alltid vet om nagot &r
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skapat av generativ Al. Ethel nimnde detta och podngterar hur frdnvarande policy och lagar

bidrar till hennes asikt:

“Ja 100%, for att det inte finns nagon policy eller lagar idag eller det finns inte tydliga regler

hur man ska anvinda Al-genererat sd att man inte vet vad grinserna gar”.

Diérav kan det forstas att Al-genererat innehall frihet fran tyglar bidrar till en viss osdkerhet
som forstirker missfortroendet for sociala medier. Vidare papekar Ida som kénner att det

skapar en viss forvirring. Hon ndmner detta genom att siga:

“Ja, ganska mkt. Vad dr riktigt och vad dr inte riktigt”.

Detta belyser att ovissheten kring Al-genererat innehdll kan rubba fortroendet f6r vanligt
innehall som inte dr skapat med generativ Al. Detta kan knytas an till Mirzoeff (2015, s.13)
som namner hur tolkningar av visuellt material paverkas av den tekniska utvecklingen.
Samtidigt kan det kopplas till Downey (2025), som antydde att generativ Al formar hur
individer resonerar och tolkar visuellt material, och ddrmed har ett inflytande pa den visuella
kulturen. I relation till detta kan Idas resonemang bidra med en insyn hur generativ Al formar
om hur den visuella kulturen pa Instagram tolkas och uppfattas. Genom att skapa en
osdkerhet som genomsyrar dven innehall som inte dr Al-genererat. Samtidigt kan ovetskapen
om ndgot dr Al-genererat eller inte belysa den frustration och trotthet som forekommer i
deltagarnas vardag, da det blir ett staindigt forsok att forsta och analysera det visuella

innehallet snarare dn att bara konsumera det.

Fran flera deltagare dr det tydligt att det ligger en stor vikt pa om innehéllet dr skapat av
generativ Al eller inte. Detta kan relateras till Berger (1972, s.21) som ndmner hur individer
ser pa ett konstverk pa olika sétt beroende pa om det &r ett original eller en reproduktion.
Dérav finns det en del negativt laddade kénslor hos deltagarna i relation till att innehallet dr

Al-genererat.
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7. Sammanfattning och slutsats

Sammanfattningsvis var syftet med studien att fa en forstaelse for hur unga vuxna resonerar
och tolkar Al-genererat innehdll, samt deras insikt av visuell kultur i relation till generativ Al
pa Instagram. Studien har bidragit med intressanta resonemang i relation till
forskningsfragorna som 16d, “Hur tolkar och forhéller de sig till Al-genererat innehéll och
vilka reaktioner eller attityder vicker det i deras vardag?” samt “Hur upplever de innehallet
mer specifikt 1 termer av begrepp som engagemang, intresse eller affekt?”, som besvarades av
temat “Unga vuxnas upplevelser och reaktioner pa Al-genererat innehall”. Medan “Hur
resonerar unga vuxna om trovirdigheten hos Al-genererat innehéll pd Instagram?” blev

besvarat av temat “Unga vuxnas forhédllningssatt till Al-genererat innehall”.

Studien belyste deltagarnas tolkningar i relation till Al-genererat innehéll pa Instagram.
Dessa tolkningar visade sig vara méngfacetterade i form av varierande kénslor, reaktioner,
engagemang och attityder. For manga deltagare véckte generativ Al en kénsla av oro och
obehag, vilket var grundat i att Al-genererat innehall borjar ta Over Instagram allt mer.
Obehaget var dven forankrat i att generativ Al upplevdes bli alltfor skicklig i att skapa
verklighetsbaserat innehéll. Detta bidrog med oro 6ver huruvida deltagarna kunde identifiera
om négot var Al-genererat. Aven om deltagarna upplevde en viss oro visade sig att de kunde
avgora detta genom att innehallet uppfattades som for perfekt, vilket belyser hur Al:s
skicklighet dr dven deras svaghet. Logiskt tinkande och magkénsla underléttade for
deltagarna i tolkningen av om innehallet var Al-genererat. Betoningen av “magkénsla” i
denna studie stimmer dverens med Lao et al. (2025a), som pépekade att unga individer utgér
genom magkénsla nér det giller hur de avgor om innehallet &r Al-genererat eller inte. Denna

logik och magkénsla kan ha varit férankrad i deras uppvixt och digitala vana.

Det var tydligt att generativ Al:s avbildning av ménniskan ansags vara “laskig”och gav
obehag samt en kuslig kénsla. Det l4skiga elementet kan relateras till tidigare forskning av
Zylinska (2024) papekade om visuella avvikelser och sé kallade glitchar som dr svéra for
generativ Al att avbilda (shaky perception). Obehaget kan knytas an till Ersvik (2023) och
Downey (2025) som nimnde att nir Al skapar manniskor kan det se obehagligt och kuslig ut.
Aven om Al-genererat innehall bidrar med ett obehag viicker det samtidigt en viss glidje

genom deras forméga att vara humoristisk pé ett sitt som utmanar vad som &r verkligt.
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Dock ér det synligt att generativ Al har ett inflytande pa deltagarna genom att massproducera
innehall tills de tappar intresset, vilket visar att generativ Al ger en visuell méttnad till
deltagarna, som 1 sin tur mots av en viss frustration. Det visade sig att det kortsiktiga
kulturella vardet prioriteras mer én det langsiktiga virdet pa Instagram. Detta stimmer
overens med Ersvik (2023) kring massproduktion av Al-genererat innehall med lagt kulturellt
vérde. Vidare kan det kopplas till att generativ Al forsoker konkurrera med innehall som inte
ar genererat av Al pd Instagram. Dock var det synligt att manga deltagare scrollade forbi
Al-genererat innehall eftersom det ibland var for orealistiskt, vilket stimmer verens med
Lao et al. (2025b), som ndmnde att deltagarna, beroende pd material, tenderar att scrolla
vidare. Vidare foredrog deltagarna innehéll som var skapat av en ménniska. Enligt deltagarna
ansags alltsa inte Al-genererat innehdll vara “dkta”, dd slutprodukten inte var producerad av
en ménniska. Samtidigt uppfattades Al-genererat innehall sakna den kreativitet som
ménniskan besitter. Det var dven synligt att detta ideologiska resonemang smittade av sig pa
innehéll som var skapat av méinniskor, pa grund av den ovisshet som formats av generativ
Al:s skicklighet och dess fria tyglar fran lagar och regler. Detta belyste hur generativ Al
rubbar den generella visuella kulturen genom att skapa osékerhet samt negativt laddade
kénslor, vilket smittar av sig pa innehdll som inte dr Al-genererat, dven kallat “dkta” innehdll
av deltagarna. Samtidigt visade detta pa en viss trotthet, d& deltagarna inte 1dngre enbart
kunde konsumera innehéllet utan eftertanke. I stillet kéinde deltagarna att de behdvde vara pa
sin vakt och analysera innehéllet. Darav sag studien ett liknande monster som Downey (2025)
ndmnde att generativ Al har ett inflytande pa hur den visuella kulturen tolkas.Vidare
framkom det att deltagarna hade vissa gréanser i relation till vilket Al-genererat innehall de
accepterade. Detta var relaterat till samhéllspolitiskt och rasistiskt innehall. Detta pavisar en
liknelse med tidigare forskning som Kumar et al. (2024) och Laba (2024) ndmnde om hur
generativ Al framstiller stereotypiskt och rasistiskt innehall, vilket kan tyda pa som Thomson
et al. (2025) ndmnde att Al bidrar till en visuell kultur som reproducerar klichéer och
stereotyper. Vidare ndmndes ytterligare gréns, vilket var innehall som kan bidra till att frimja
osunda kroppsideal. Fridmjande av osunda kroppsideal belystes, dd Al skapar ménniskor som
anses “perfekta”, ett ideal som manga upplever som svért att leva upp till och dven kan
paverka deras vardag. Darmed beror unga vuxnas forhallningssétt till AI-genererat innehall

pa vilken typ av innehall de ser.
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7.1 Vidare forskning

I denna studie baserades materialet pa sex intervjuer, vilket innebér att detta méste tas 1
beaktande och att resultaten inte kan generaliseras till alla unga vuxna i Sverige. Som tidigare
nidmnts har studien bidragit med intressanta svar, vilket kan bidra till framtida forskningen.
De kvalitativa intervjuerna gav nya insikter, dock finns det rum for mer férdjupning inom
detta &mne. Vid vidare forskning av dmnet kan man fordjupa sig mer inom generativ Al:s
forhéllande till sociala medier. I samband med detta kan man undersdka hur anvindarnas
tolkningar skulle ha sett ut om Al-genererat innehall hade tagit 6ver sociala medier, och hur
dessa tolkningar kan variera mellan olika typer av plattformar. Vidare kan man fordjupa sig i
om Al-genererat innehall kommer att bli mer accepterat och skapa en ny typ av “norm”, eller
om det fortfarande mots av forakt och motstand. Det hade dven varit intressant att studera den
kommande generationen som vixer upp samtidigt som generativ Al uppkom och utvecklades.
Detta kan bidra till att forstd hur de tolkar och ser pa generativ Al i relation till generationen i
denna studie. Ytterligare kan det vara nyttigt att utforska hur den dldre generationen ser pa
generativ Al, for att fa en forstaelse for deras tolkningar och jimfora detta med den yngre

generationen.

Studiens ramverk har varit forankrat 1 Bergers (1972) "Way of seeing” kring konst och
kamerans uppkomst och Mirzoeff (2015) om “visuell kultur” 1 relation till en digital tid.
Manovich och Arielli (2024) bidrog med ett digitalt perspektiv genom att belysa Al i relation
till estetik. Dessa ramverk har varit gynnsamma och gett intressanta kopplingar. For att
utoka perspektivet kan framtida forskning applicera andra ramverk for att undersoka om fler

nyanser triader fram i relation till ungas tolkningar och upplevelser av Al-genererat innehall.
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9.Appendix

Intervjuguide - Unga vuxnas mote med Al-genererat innehall pd Instagram

Bakgrund

1.Hur ofta anvénder du Instagram?
Foljdfraga: Hur ldnge har du anvént Instagram?

2.Vilken typ av innehall brukar du framst titta pa dar?
3.Skulle du beskriva dig som aktiv eller passiv anvdndare?

Mote med Al-genererat innehéll
4.Hur ser du pa AI?

5.Hur skulle du beskriva din relation till Al - anvinder du det eller inte?

6.Har du stott pd Al-genererat innehall pa Instagram?

Foljdfraga: Kan du beskriva nagot exempel du minns? Vilka reaktioner eller kinslor vickte
det hos dig?

7.Har du ndgon ging misstagit ndgot Al-genererat for att vara dkta?

Foljdfrdga om ja: Hur reagerade du?

8.Nufortiden finns det en stor méngd av Al-genererade content pd sociala medier - vad tycker
du om det?

Trovirdighet och kallkritik

9.Vad fér dig att lita eller inte lita pa ett inldgg?

10.Upplever du att Al gor det svarare att veta vad som &r sant pa Instagram?
Foljdfraga: Varfor?

11.Finns det ndgon grins dér du tycker att Al dr for manipulerad?

Engagemang. intresse och affekt
12.Tycker du att Al-genererat innehall ar roligt, kreativt, storande eller ndgot annat?

Foljdfraga: Varfor?

13.Vad gor att du interagerar med ett Al-inlédgg eller scrollar vidare?

14.Ar Al-innehéll mer eller mindre intressant én vanligt innehall?

15.Tycker du simre om Al-genererade innehall for att de inte ar verkliga?

16.Finns det ndgot som gor att du tappar intresset?

17.Kéanner du att Al dndrar hur du uppfattar verkligheten pa Instagram?

18 Kédnner du ndgon gang obehag, forvirring eller fascination av Al-genererade bilder eller
videor?

Avslutningsfrga
Tror du att Al- genererat innehdll kommer att ta 6ver floden pa Instagram?
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