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Abstract:                         Background: The implementation of Generative Artificial 
Intelligence (GAI) in UI/UX design processes is increasing, yet 
research concerning how these tools impact usability and user trust 
remains limited. Method: This thesis employs a comparative 
qualitative method to compare an AI-generated mobile application 
interface with one designed by a human. Data are collected 
through “think-aloud" observations and semi-structured interviews 
with five participants The analysis is thematic, framed by 
principles of interaction design, usability, and trust. Results: The 
findings demonstrate that while GAI tools are efficient at 
producing visually appealing interfaces, they often struggle with 
complex information architecture and intuitive navigation. Users 
expressed higher trust in human-designed interfaces due to better 
system feedback and logical navigation, while AI-generated 
interfaces were often perceived as "templated" and lacking 
contextual depth. The study concludes that human designers 
remain essential as strategists and quality controllers to ensure 
user-centric design. 
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1.  Introduktion 

1.1 Introduktion till uppsatsens fokus och ämne 
Människa-datorinteraktion (MDI) är ett forskningsfält med ursprung i psykologi och 
datavetenskap. Studier inom området undersöker hur människor interagerar med datorbaserade 
system. Särskilt fokus är hur dessa system utformas, utvärderas och implementeras för 
användning (Arvola, 2020, s. 34). Forskningsfältet etablerades under 80-talet när datorer började 
introduceras i hushåll. Under den tiden uppstod en betydande förändring. Relationen mellan den 
enskilda användaren och datorn blev central.  I takt med denna teknologiska framväxt blev det 
viktigare att förstå hur människor interagerar med datorsystem. Utvecklingen för att facilitera 
denna relation sporrades och nya produkter som till exempel tangentbordet introducerades till 
marknaden (Arvola, 2020, s. 36). När datorer blev tillgängliga utformades även det som kom att 
kallas användargränssnitt (User Interface, UI). Ett av de första och mest framgångsrika exemplen 
var Apples Macintosh vidareutveckling av Xerox PARC skrivbordsgränssnitt. Målet var att 
skapa ett användarvänligt interaktionssystem som skulle göra en dator enkel att använda, 
kommunicera och interagera med (Arvola, 2020, s. 37). 
  
UI-design är numera ett eget område inom interaktionsdesign. På en grundläggande nivå handlar 
det om att formge digitala system och göra dem användbara genom interaktiva komponenter. För 
att ett gränssnitt ska vara lätt att använda krävs däremot mer än väl utformade element (Arvola, 
2020, s. 23). Det handlar även om att strukturera och organisera den information som förmedlas 
på ett sätt som är logiskt och begripligt för användaren. Detta designarbete kallas för 
informationsarkitektur (IA). Det utgör grunden för hur användare navigerar, hittar innehåll och 
skapar förståelse för ett digitalt system (Tidwell et al., 2020, kapitel 2). Av den anledningen är  
användarens upplevelser (UX) en central del av arbetet. Särskilt eftersom det indikerar i vilken 
utsträckning en produkt faktiskt kommer att användas (Garrett, 2011, s. 14).  
  
Under senare år har generativ artificiell intelligens (GAI) fått en alltmer etablerad roll i 
framtagandet av UI (Choudhury et al., 2025). Även om teknologin kan upplevas som relativt ny, 
har de underliggande teorierna vuxit fram sedan mitten av 1900-talet (Stratis, 20255, Kapitel 1).  
GAI är en utveckling av artificiell intelligens (AI) som tränats på stora mängder data för att lära 
sig statistiska samband och mönster. Det som skiljer GAI-verktyg från AI-verktyg är dess 
förmåga att generera nytt innehåll utifrån de mönster som identifierats i träningsdatan (Stratis, 
2025, Kapitel 1). Dessa verktyg kan alltså användas till att generera till exempel bilder, text och 
programkod. Idag används det mer och mer för att snabbt skapa visuellt tilltalande gränssnitt 
utifrån enkla prompter eller textbeskrivningar. Implementeringen av GAI i designprocessen har 
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visat sig underlätta arbetet och förenkla komplexa uppgifter som idégenerering och 
prototypframtagning (Zhou et al., 2026). 
  

1.2 Problemformulating 
Användningen av GAI-verktyg i designprocesser har skapat nya möjligheter, men också 
kritiserats för att bidra till bristande innehållsmässig kvalitet och etiska utmaningar (Tham, 
2024). Aktuell forskning visar att dessa verktyg ofta misslyckas med att tillgodose UI-design 
med fundamentala UX-attribut såsom användarillfredsställelse (Namoun et al., 2024). 
Begränsningar har uppmärksammats i verktygens förmåga att upprätthålla god logik och IA i 
mer komplexa digitala systemstrukturer. Skolimowski et al. (2026) menar att verktygen tenderar 
att prioritera teknisk regel-efterlevnad framför visuell hierarki. Resultatet blir gränssnitt med 
generiska uttryck som saknar skräddarsydda anpassningar för användaren. Vilket gör dem svåra 
att navigera och använda.  Utöver detta tillskriver även användare högre tillit till innehåll när det 
saknas tydliga indikationer på att det är genererat av artificiell intelligens (AI). Det är 
problematiskt eftersom AI kan presentera information som är vilseledande (Donabauer & 
Elsweiler, 2025).  
 
Tidigare forskning indikerar att GAI saknar grundläggande förmågor som krävs för att kunna 
generera användarcentrerad design (Namoun et al., 2024). Vilket riskerar att skapa ett 
omfattande kontrollarbete för UX- och UI-designers. Särskilt eftersom de förväntas granska 
verktygens genererade lösningar och kvalitetssäkra att etablerade designsprinciper följs 
(Choudhury et al., 2025). För professionella designers innebär integreringen av GAI i arbetet 
alltså en ny komplex utmaning, samtidigt som det potentiellt kan innebära en risk för 
slutanvändaren.  
  
GAI implementeras i allt större utsträckning i UI-design (Choudhury et al., 2025). Det finns dock 
begränsad kunskap om hur integreringen av dessa verktyg i designprocessen påverkar 
användares upplevelser av digitala produkter. Tidigare forskning har belyst flera tekniska och 
designrelaterade begränsningar med användningen av GAI i UI-design. Särskilt har verktygens 
tendens att producera generiska och ostrukturerade gränssnitt uppmärksammats (Skolimowski et 
al., 2026). Det saknas däremot fördjupad kunskap om hur användare upplever en AI-genererad 
IA. Mot denna bakgrund finns det ett behov att jämföra hur användare upplever och interagerar 
med två informationsarkitekturer: en som har genererats av AI och en som har utformats av en 
mänsklig designer. En sådan jämförelse kan bidra med ny kunskap om hur implementeringen av 
GAI i UI-design påverkar IA och vidare användarupplevelsen. 
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1.3 Relevans för ämnet informationsvetenskap 

Studien är relevant för ämnet informationsvetenskap eftersom den behandlar hur information 
skapas, organiseras och presenteras i gränssnitt. Inom vetenskapsområdet är informationskvalitet, 
struktur och navigerbarhet fundamentala aspekter för att förstå hur användare upplever och 
interagerar med informationssystem. IA och användarcentrerad design utgör viktiga delar i detta, 
eftersom de påverkar hur effektivt och begripligt information kan förmedlas till en mänsklig 
mottagare (Arvola, 2020).  

Studien jämför AI-genererade och mänskligt framtagna gränssnitt i sin helhet, från 
underliggande informationsarkitektur till visuell och interaktiv design. Genom denna jämförelse 
bidrar studien till en fördjupad förståelse för hur olika designprocesser påverkar 
informationssystems uppbyggnad och funktion. Framväxten av generativ artificiell intelligens 
utmanar etablerade principer inom området, särskilt vad gäller användarens kontroll, kognitiva 
belastning och upplevelse av transparens i systemet (Ravera & Gena, 2025). Vidare belyser 
studien hur upplevelser av tillit påverkas av systemets förmåga att ge adekvat återkoppling till 
användaren (Wu et al., 2026). Resultaten kan därmed bidra till att teoretisera hur maskinen som 
designer påverkar känslor av tillförlitlighet och användbarhet i framtidens digitala 
informationsmiljöer (Skolimowski et al., 2026).  

1.4 Syfte och forskningsfrågor 

Syftet med föreliggande studie är att undersöka om GAI kan utforma tilltalande gränssnitt vars 
informationsarkitektur upplevs som användbar och trovärdig. Studien syftar även till att 
undersöka om användare kan identifiera en AI-genererad informationsarkitektur samt hur deras 
upplevelse påverkas av information om designens ursprung. 

1. Vilka estetiska intryck får användare av AI-genererade jämfört med mänskligt designade 
gränssnitt? 

2. Hur skiljer sig användares upplevelser av tillit och användbarhet mellan AI-genererade och 
mänskligt designade informationsarkitektur? 

3. Hur påverkar kännedom om att ett gränssnitt är AI-genererat användares uppfattningar om 
det? 

1.5 Avgränsning 

Föreliggande studie avgränsas till att undersöka UI för mobila applikationer, vilket innebär att 
design för desktop eller surfplattor exkluderas från undersökningen. Studien avgränsas även till 
att enbart undersöka ett genererat UI av AI-verktyget: Figma Make. Målet med studien är inte att 
jämföra eller utvärdera resultat från flera olika verktyg på marknaden. GAI är dessutom ett 
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komplext och stort område och det är inte till föreliggande uppsats syfte, att studera tekniska 
detaljer kring verktygets uppbyggnad.    

1.6 Disposition  

Föreliggande studie är uppdelad i sju kapitel. Kapitel 1 introducerar problemområdet, studiens 
syfte och forskningsfrågor. I kapitel 2 presenteras bakgrunden till studien, vilket följs av kapitel 
3 som redogör för tidigare forskning inom området. I kapitel 4 redovisas studiens teoretiska 
ramverk med inriktning på informationsarkitektur, användbarhet och tillit. Kapitel 5 beskriver 
och motiverar studiens valda metod. I kapitel 6 presenteras studiens resultat och analys. 
Avslutningsvis utgörs kapitel 7 av en diskussion där resultatet och metoden problematiseras och 
analyseras i relation till tidigare forskning, följt av studiens slutsatser.  
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2. Bakgrund 
I detta kapitel presenteras de bakomliggande begrepp och tekniska förutsättningar som utgör 
studiens kontext. Fokus ligger på principer för gränssnittsdesign, informationsarkitektur och den 
framväxande rollen av artificiell intelligens inom användarupplevelse (UX).  

2.1 Generativ artificiell intelligens  
GAI använder en typ av maskininlärning som bygger på djupa neurala nätverk. Huvudpoängen 
med nätverken är att verktyget inte programmeras till att följa fasta regler för specifika resultat 
genom kodade villkor, utan i stället tränas på data för att själv lära sig statistiska samband 
(Stratis, 2025, Kapitel 1). Det vill säga att systemet, eller verktyget, bearbetar större mängder 
data för att lära sig mönster i informationen. När det sedan blir instruerat att utföra en uppgift 
används de lärdomar som formades under träningsfasen för att generera respons. Svaret är en 
prediktion av det mest sannolika resultatet (Stratis, 2025, Kapitel 1).  
   
Det finns många olika typer av typer av modeller inom GAI. En av de mest kända och använda 
är LLM (Large Language Models), vars syfte är att analysera och generera mänskligt språk (text) 
och producera nytt innehåll. ChatGPT är ett exempel på ett system som använder LLM. I en 
designprocess används språkmodellerna primärt för att tolka designerns instruktioner (prompter) 
och för att generera relevant textinnehåll i gränssnitts olika vyer.  Eftersom språkmodeller 
hanterar text, kompletteras de med diffusions- och layoutmodeller för att generera bilder. Dessa 
har tränats på redan existerande designsystem för att lära sig hur element i bildytor och textfält 
vanligtvis placeras och komponeras. När det handlar om att designa digitala prototyper är det i 
huvudsak dessa två typer av modeller som samverkar (Stratis, 2025, Kapitel 1).  
 
Vanligt förekommande designverktyg som Figma och Adobe Firefly integrerar GAI-verktyg som 
ChatGPT i sina program för att facilitera kreativitet, problemlösning och generera visuella 
produkter. Uppgifter som de ofta får hantera handlar om trådskisser och interaktiva prototyper. 
Integrationen har tidigare skett genom applikationer (plug-ins) som designers sedan kan använda 
som hjälpmedel i framtagandet av produkter (Choudhury et al., 2025). Under år 2025 lanserade 
däremot Figma ett nytt verktyg: Figma Make, vilket möjliggör skapandet av hela gränssnitt 
genom textbaserade prompter (Ng et al., 2025).   
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2.2 Gränssnittsdesign och informationsarkitektur 
Ett gränssnittssystem är en helhet av flera olika komponenter som möjliggör kommunikation 
mellan ett system och användare. Användarens möjlighet att interagera med ett gränssnitt är 
alltså beroende av hur det är utformat (Arvola, 2020, s. 23). För att skapa ett fungerande eller 
effektivt gränssnitt behöver hela designen anpassas efter hur användaren kommunicerar och tar 
till sig information. Detta kräver att den som designar systemet har förståelse för användarens 
kontext, behov och mål (Tidwell et al., 2020, Kapitel 1). Syftet med att göra en gränssnittsdesign 
användarcentrerad är att hjälpa användaren utföra uppgifter och komma i mål (Arvola, 2020, s. 
23). En viktig del av detta är informationsarkitekturen som strukturerar och presenterar 
information på ett sätt som underlättar navigering och användning av systemet (Tidwell et al., 
2020, Kapitel 2).  
   
IA är en disciplin inom informationsdesign som fokuserar på att organisera och förmedla 
innehåll på ett enkelt och begripligt sätt. Det handlar ofta om att strukturera information på ett 
sätt som gör det lätt att hitta, använda och förstå (Rosenfeld et al., 2015, Kapitel 2). God IA är 
svår att peka ut, eftersom strukturen utgör en helhet av flera sammansatta delar. En applikation 
med god IA är optimerad utifrån tre faktorer: kontext, användare och innehåll  (Rosenfeld et al., 
2015, Kapitel 2). Till kontexten räknas till exempel resurser och uppdragsgivarens mål, vilka 
påverkar hur produkten kan utformas. Information behöver även organiseras i enlighet med 
mängden och typen av innehåll som ska kommuniceras. Dessa två faktorer behöver kompletteras 
med kunskap om användarens behov och tidigare upplevelser för att tillsammans utgöra en 
komplett informationsekologi (Rosenfeld et al., 2015, Kapitel 2).    
 

2.3 Användarupplevelse och artificiell intelligens  

Begreppet användarupplevelse (User experience, UX) handlar om att skapa engagerande och 
funktionella interaktioner mellan användare och system. Eftersom samtliga funktionella och 
estetiska aspekter sällan kan maximeras samtidigt, ställer designprocessen krav på kontinuerliga 
och strategiska avvägningar (Garrett, 2011, s.19). En framgångsrik produkt kräver en tydlig 
strategi för att tillgodose användarnas specifika behov. I detta sammanhang är applikationens 
avgränsningar och omfång fundamentala faktorer (Garrett, 2011, s.15). En avgörande faktor för 
användarupplevelsen handlar om hur hela interaktionssystemet struktureras och organiseras. Om 
interaktiva element placeras på ett sätt som upplevs som ologiskt blir produkten svår att använda. 
För att bidra till en god upplevelse behöver dessa komponenter fungera som tydliga vägvisare 
och leda användaren genom applikationen på ett transparent och lättförståeligt sätt (Garrett, 
2011, s. 22)   
 
Det finns olika åsikter om huruvida AI kan vara framgångsrik i att organisera användarvänliga 
gränssnitt. Vissa förespråkare menar att dessa verktyg kan ersätta mänskliga tankeprocesser och 
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idégenerering. Det kan däremot vara en problematisk utgångspunkt, eftersom användarvänlig 
design bygger på en djup förståelse för människor och deras beteenden. En viktig aspekt är 
därför att komma ihåg AI:s begränsningar och att de inte kan ersätta erfarenhet eller mänskliga 
förmågor som empati (Nudelman & Kempka, 2025, Kapitel 18).  AI bidrar däremot på flera 
värdefulla sätt inom informationsdesign, på grund av systemets överlägsna förmåga att snabbt 
bearbeta stora datamängder och identifiera mönster. Det kan accelerera problemlösning och 
organisera data från UX-forskning, till exempel genom etikettering eller affinitetsdiagram. 
Eftersom verktygen effektivt kan hantera textanalys och korsreferera olika typer av resultat, kan 
det också användas för att triangulera metoder inom UX-forskning och på så sätt bidra med 
djupare analys (Nudelman & Kempka, 2025, Kapitel 18).  
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3. Tidigare forskning 
I detta kapitel presenteras forskning som är relevant för studiens fokus på generativ artificiell 
intelligens (GAI), användares tillit samt gränssnittsdesign.  

3.1. Generativ AI i designverktyg 

GAI har under de senaste åren blivit en alltmer integrerad del av den digitala designvärlden. 
Vilket inneburit att verksamma professionella ofta förväntas kunna använda dessa verktyg men 
också förstå dess begränsningar. Kritik har främst riktats mot verktygens förmåga att producera 
felaktiga svar. I designprojekt kan det bli problematiskt utifrån ett etiskt perspektiv och leda till 
exkludering, särskilt om svaren förstärker stereotypiseringar av marginaliserade grupper (Tham, 
2024). Av denna anledning ifrågasätts användandet av generativa modeller inom UX-design. 
Den grundläggande tanken kring skepsisen är att AI inte kan förstå ett ämne med samma djup 
och kontext som en människa. Det har dock, sedan länge, varit tänkt att AI kommer fundamentalt 
förändra arbetet med UX-design. Särskilt eftersom generativa modeller har en förmåga att 
effektivisera och påskynda kreativa processer och innehållsskapande (Tham, 2024).  

Tidigare har AI-verktyg i designprocessen framför allt använts genom externa tillägg, så kallade 
plug-ins, där designers har kunnat få hjälp med att generera enskilda komponenter eller enklare 
trådskisser (Choudhury et al., 2025). I och med lanseringen av nyare verktyg, som exempelvis 
Figma Make (Figma, n.d.), har de olika modellerna istället byggts ihop direkt i själva 
programmet. Genom att kombinera en språkmodells textförståelse med en layoutmodells visuella 
kunskap kan verktyget numera generera hela interaktiva mobilgränssnitt utifrån en enda kort 
textbeskrivning. 

3.2. Tillit till AI-genererat innehåll 

Tidigare forskning inom generativ AI och informationssökning visar att användare tillskriver AI-
genererat innehåll en hög grad av trovärdighet (Donabauer & Elsweiler, 2025). De tenderar även 
att uppleva en initial tillit till informationen om det saknas tydliga indikationer, till exempel 
varningstexter, på att innehållet är maskingenererat. AI-systemen har dessutom en förmåga att 
generera svar med en missledande auktoritet. Vilket medför att användare ofta accepterar 
påståenden snabbare. Följden blir att felaktig information kan accepteras och det kritiska 
tänkandet riskeras att inte användas (Donabauer & Elsweiler, 2025). 

Chen et al. (2024) undersökte om AI-genererat innehåll upplevs som bättre än innehåll 
producerat av människor. Deltagarna fick ta del av AI-genererat och mänskligt formulerade 
rekommendationer till utvecklingen av ett spel. Resultaten visade att människor i större 
utsträckning föredrog AI-genererade rekommendationer och de bedömdes vara av högre kvalitet. 
Studien drar slutsatsen om  att användare i många fall föredrar AI-genererat innehåll framför 
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mänskligt producerat innehåll. Det uppfattades som både trovärdigt och engagerande, vilket i sin 
tur ökade användarnas engagemang och vilja att prova spelet.  

Donabauer och Elsweiler (2025) visar dock att transparens om innehålls ursprung spelar en 
avgörande roll i vilken inställning användaren tar till sig information. När det framgår att 
innehållet är AI-genererat ökar sannolikheten för skepticism med 83 procent. Även om 
användarna inte nödvändigtvis ändrar sin uppfattning om innehållet, förändrar vetskapen om 
källan deras grundläggande förhållningssätt och aktiverar en högre grad av kritisk reflektion 
(Donabauer och Elsweiler, 2025). 

Sammanfattningsvis visar dock Chen et al. (2024) att många användare tenderar att lita på AI-
genererade rekommendationer och att de interagerar med AI-innehåll på ett sätt som inte skiljer 
sig i större utsträckning från mänskligt skapat innehåll. Vilket tyder på att AI inte enbart fungerar 
som ett informationsverktyg, utan även kan skapa interaktion och influera användare. Dessa 
resultat är betydelsefulla eftersom de visar att AI kan användas för mer än 
informationsförmedling. Det kan även fungera som ett verktyg för att öka användarens 
engagemang. Samtidigt har denna studie vissa begränsningar då den genomfördes online. Det är 
därför oklart om resultaten skulle vara samma i andra mer fysiska miljöer. 

3.3. AI-miljöer och mänskligt omdöme  

Skolimowski et al. (2026) genomförde en studie där två gränssnitt med olika ursprung jämfördes. 
Ett gränssnitt var designat manuellt utifrån expertkunskap och professionella standarder och ett 
skapades med hjälp av artificiell intelligens. Resultatet visade att användare föredrog det 
mänskligt designade gränssnittet och upplevde det som mer tillfredsställande att använda  
(Skolimowski et al., 2026) AI-genererade gränssnitt uppvisade däremot hög överensstämmelse 
med etablerade internationella riktlinjer, såsom Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), 
men inte i högre grad än det manuellt designade alternativet (Skolimowski et al., 2026). 

AIs förmåga att skapa gränssnitt som genererar en god användarupplevelse, uppmärksammar 
andra frågor om hur människor relaterar till generativa system och hur kreativa de kan uppfattas 
vara. Pennanen et al. (2026) menar att människors omdöme av AIs kreativitet handlar om tillit. 
Vilket är en central aspekt i gränssnittsdesign eftersom det är mer sannolikt att ett gränssnitt med 
tillförlitlighet används. Resultaten visade vidare att skepsis kring en produkts kreativa ursprung 
har en betydelse för hur produkten uppfattas. Användarens mentala modeller, det vill säga deras 
föreställningar om hur AI fungerar, påverkade både deras upplevelse och deras uppfattning om 
systemets kreativa förmåga (Pennanen et al., 2026).  

Pennanen et al. (2026) menar att hur kreativt AI-genererat innehåll uppfattas påverkar 
utformningen av gränssnitt. Denna uppfattning påverkar vidare hur människor interagerar med 
AI-genererad design. Utvecklad kunskap inom detta område är viktig eftersom det kan hjälpa 
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användare att skapa mentala modeller av vad AI kan och inte kan göra och därmed etablera en 
lämplig nivå av tillit.  

Det är dock viktigt att uppmärksamma att det finns begränsningar i människans förmåga att 
identifiera AI. Cooke et al. (2025) undersökte människors förmåga att identifiera AI-genererat 
innehåll. Fokus var innehåll som framställs som mänskligt skapat, så kallade deepfakes eller 
syntetiskt innehåll. Resultaten visar att människor kan i genomsnitt identifiera syntetiskt innehåll 
ungefär 50 procent av gångerna och den är beroende av kontextuella faktorer. Vilket är på en 
slumpnivå. Vidare innebär det att människor har svårt att på ett tillförlitligt sätt avgöra om 
innehåll är skapat av AI eller inte. Resultaten visar även att AI i många fall kan imitera mänskligt 
skapat innehåll på ett sätt som gör det svårt för användare att skilja mellan verkligt och genererat 
material (Cooke, et al., 2025).  

Slutligen menar Skolimowski et al. (2026) att det finns begränsningar i hur AI kan implementera 
kunskap inom gränssnittsdesign i projekt. Det kan däremot fungera som ett effektivt stöd, genom 
att till exempel snabbt generera komponenter och tillämpa standarder. Däremot kan det inte, i sin 
nuvarande form, skapa en bättre användarupplevelse än en mänsklig designer. 
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4. Teoretiskt ramverk 
Kapitlet redogör för de teoretiska ramverk som används som grund för analysen av studiens 
resultat (se Tabell 1). 

4.1 Interaktionsdesign och direktmanipulation (UI) 
Interaktionsdesign handlar fundamentalt om att skapa förutsättningar för en god 
användarupplevelse genom att underlätta för användaren att nå sina mål i ett digitalt system 
(Arvola, 2020). Ett centralt begrepp inom detta fält är direktmanipulation, vilket innebär att 
användaren interagerar med objekt på en skärm på ett sätt som efterliknar fysiska handlingar i 
den verkliga världen. Denna designprincip är effektiv eftersom den minskar den kognitiva 
belastningen genom att bygga på människans redan existerande mentala modeller.  
 
Genom att erbjuda direkt och visuell återkoppling på användarens handlingar, exempelvis 
förmågan att dra, släppa eller svepa objekt, upplevs gränssnittet ofta som mer intuitivt och 
engagerande jämfört med interaktion via traditionella formulär eller abstrakta kommandon. 
Teorin om direktmanipulation fungerar därmed som ett förklaringsverktyg för att förstå varför 
vissa taktila interaktionsmönster upplevs som mer naturliga och mindre krävande för användaren 
(Arvola, 2020).  

4.2  Psykologiska faktorer bakom tillit (UX) 
Människors interaktion med teknik och digitala gränssnitt styrs i hög grad av underliggande 
psykologiska mekanismer. Weinschenk (2011) betonar att användares beslut och upplevelse av 
tillit ofta formas av snabba, intuitiva intryck snarare än av en logisk analys av systemets data. I 
kontexten av gränssnittsdesign är faktorer som visuell estetik, personligt tilltal och konsekvent 
systemåterkoppling (feedback) avgörande för att bygga och upprätthålla ett förtroende mellan 
människa och maskin.  
 
Ett gränssnitts visuella utformning och tonläge fungerar som den första kontaktytan, där 
estetiken kan skapa en omedelbar känsla av trygghet eller osäkerhet. Vidare är tydlig bekräftelse 
vid utförda handlingar centralt; när ett system ger omedelbar och förutsägbar återkoppling 
bekräftas användarens förväntningar. Detta minskar kognitiv friktion och stärker tilliten till 
systemets tillförlitlighet. Weinschenks teorier ger därmed ett raster för att förklara hur specifika 
estetiska och interaktiva designval direkt påverkar huruvida en användare känner förtroende för 
ett digitalt gränssnitt (Weinschenk, 2011).  

4.3  User Experience Honeycomb (IA och UX)  
The User Experience Honeycomb är en modell inom området MDI som kan användas för att 
utvärdera användarupplevelsen i digitala system. Den utvecklades för att skifta fokus från 
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användbarhet till navigation i UI-design. Modellen kan användas för att analysera och utvärdera 
användarens interaktion med ett digitalt informationssystem utifrån sju kvalitetsaspekter. Alla 
facetter av modellen är inte lika viktiga. Det beror på sammanhanget och vilka prioriteringar som 
projektet har. Det är ett multidimensionellt ramverk som kan stödja design och 
utvärderingsarbete med fokus på användarens hela upplevelse (Morville, 2004). 

I denna studie används modellen som ett analytiskt ramverk för att undersöka hur AI-genererade 
och mänskligt designade gränssnitt med olika informationsarkitekturer uppfattas av användare. 
Särskilt fokus ligger på upplevd användbarhet och trovärdighet. Modellen möjliggör därmed en 
strukturerad analys av hur olika kvalitetsområden i användarupplevelsen påverkas av designens 
ursprung.  

User Experience Honeycomb av Morville (2004) 
 
Nyttosam (Useful): Det ska finnas ett behov av en produkt. Den ska vara nyttosam eller uppfylla 
ett syfte för användaren. Vilket innebär kreativa lösningar och kunskap om hantverk och 
plattform. 
  
Användbar (Usable): En produkt ska vara enkel att använda. Detta är en viktig del av MDI och 
gränssnittsdesign, men behöver kompletteras med de andra faktorerna vid utvärdering av design. 
  
Eftertraktad (Desirable): God design har implementerat eller beaktat emotionella aspekter, 
såsom bilder, identitet och varumärke. Dessa aspekter gör en produkt tilltalande och förhöjer 
upplevelsen av den. 
  
Möjlig att navigera (findable): Det ska vara enkelt att navigera genom gränssnitt. Användare 
ska kunna hitta vad de söker och utföra uppgifter i systemet. 
 
Tillgänglig (Accessable): Etiska aspekter behöver beaktas i design. Det innebär att produkter 
ska vara tillgängliga för personer med funktionsvariationer. 
 
Trovärdig (Credible): Användares upplevelse av tillit och förtroende påverkas av designval. En 
god design förmedlar alltså tillit och förtroende.  
 
Värdefull (Valuable): En produkt måste kunna bidra till ett värde för uppdragsgivaren genom 
användarupplevelsen, som tillexempel ökad engagemang eller kundtillfredsställese.   
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5. Metod 
I metoddelen förklaras uppsatsens operationalisering från studiens design och epistemologiska 
ansats, till trovärdighet och etiska ställningstaganden.  

5.1 Studiens design och epistemologiska ansats 

Föreliggande studies syfte är att förstå och teoretisera människors upplevelser och attityder kring 
generativt designade gränssnitt. Studien har av den anledningen en abduktiv ansats, vilket 
innebär en kontinuerlig växelverkan mellan studiens empiriska material och dess teoretiska 
ramverk. En abduktiv ansats innebär inte att man strikt testar en befintlig teori (deduktion), eller 
uteslutande bygger en ny teori från grunden (induktion  (Bryman, 2016, s. 394). Istället gör 
metoden det möjligt att ta de insikter och oväntade mönster som framträder under 
användartesterna och direkt förklara dem genom etablerade teorier om tillit och 
informationsarkitektur. 

Den empiriska utgångspunkten är hermeneutisk, eftersom syftet är att tolka och förstå individers 
perspektiv och meningsskapande kring ämnet. Kärnan inom hermeneutiken är att analysera 
faktorer som individer i ett socialt sammanhang anser är betydande (Bryman, 2016, s. 28). Av 
den anledningen är utgångspunkten lämplig, då syftet är att förstå deltagarnas subjektiva 
meningsskapande och inte att identifiera eller förklara tekniska mekanismer som bidrar till en 
god gränssnittsutformning. 

Studien har en jämförande design då två olika fall undersöks med hjälp av identiska metoder. 
Syftet med denna typ av design är att identifiera och analysera sociala fenomen samt eventuellt 
pröva teoretiska antaganden (Bryman, 2016, s. 65). Med “fall” avses de objekt som är av intresse 
för undersökningen, vilket i föreliggande studie utgörs av gränssnitt med två olika ursprung 
(Bryman, 2016, s. 61). 

5.2 Etiska ställningstaganden  

Studien har genomförts i enlighet med Vetenskapsrådets (2002) forskningsetiska principer, vilka 
syftar till att skydda individens integritet genom fyra huvudkrav: informationskravet, 
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Dessutom har insamling och 
behandling av data skett i strikt enlighet med Dataskyddsförordningen (GDPR) och Högskolan i 
Borås specifika regelverk för studenters behandling av personuppgifter.  

5.2.1 Informationskrav och samtyckeskrav 

I enlighet med Högskolan i Borås riktlinjer samt  Vetenskapsrådets (2002) principer tillfrågades 
deltagarna om medverkan via en formell samtyckesblankett innan datainsamlingen påbörjades. 
De informerades om att deltagandet var helt frivilligt och att de när som helst, utan att ange skäl, 
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kunde avbryta sin medverkan. Samtliga deltagare gav sitt uttryckliga och skriftliga samtycke 
genom en samtyckesblankett innan inspelningen startade.  

5.2.2 Konfidentialitetskrav 

För att upprätthålla Vetenskapsrådets (2002) krav på individskydd har alla personuppgifter 
såsom namn, hemort och arbetsplats hållits dolda. Inga integritetskänsliga personuppgifter har 
behandlats. Den enda bakgrundsinformation som har samlats in är deltagarnas ålder, då detta 
ansågs relevant för att förstå skillnader i användarnas mentala modeller. I resultatredovisningen 
har deltagarna anonymiserats för att säkerställa att inga svar kan kopplas till en specifik individ.  

5.2.3 Nyttjandekravet 
All insamlad data har hanterats i enlighet med Högskolan i Borås regler samt 
Dataskyddsförordningen (GDPR). De uppgifter och inspelningar som samlats in har endast 
använts för denna studies syfte och har inte gjorts tillgängliga för utomstående. Transkribering 
har genomförts manuellt av studiens författare utan användning av externa molntjänster eller 
icke-godkända verktyg. Vidare informerades deltagarna om att allt material kommer att raderas 
efter att studien har avslutats och blivit godkänd.  

5.3 Datainsamling 

Information (data) samlades in med två datainsamlingsmetoder: observation via "tänk-högt"-
metoden och semistrukturerade intervjuer. Valet att kombinera dessa metoder gjordes då de 
kompletterar varandra väl för att besvara studiens forskningsfrågor genom metodologisk 
triangulering (Bryman, 2016). En fördel med kombinationen är att tänk-högt-metoden fångar 
deltagarnas omedelbara kognitiva processer och faktiska interaktion i realtid (Arvola, 2020), 
vilket ger direkt data till forskningsfrågan om användarvänlighet. För att systematiskt utvärdera 
de specifika funktionerna under observationen, såsom uppgifterna att radera och skapa 
sömnloggar, utgick studien från principer inom interaktionsdesign och direktmanipulation. 
Intervjun tillåter i sin tur deltagarna att reflektera djupare i efterhand, vilket är nödvändigt för att 
besvara forskningsfrågan rörande tillit och trovärdighet (Bryman, 2016).  

En nackdel med det valda tillvägagångssättet är att testerna sker i en konstlad miljö där 
deltagaren observeras, vilket kan påverka det naturliga beteendet. För att motverka detta i 
studiedesignen intog testledaren en passiv och neutral roll under själva observationen, samt 
inledde testet med vardagligt samtal för att skapa en trygg och avslappnad miljö där användaren 
kunde agera så naturligt som möjligt (Arvola, 2020). Dessutom genererar dessa metoder ett 
mycket omfattande kvalitativt material. 

Totalt deltog fem deltagare i studien. Att utföra, transkribera och analysera denna typ av data är 
väldigt tidskrävande, vilket är anledningen till att urvalet begränsades till fem deltagare. Den 
detaljerade djupdata som genererades bedömdes dock väga tyngre för studiens syfte, det vill säga 
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att förstå användarnas mentala modeller och jämföra upplevelsen av tillit till AI-genererade 
respektive mänskligt utformade gränssnitt, än behovet av ett kvantitativt stort urval (Bryman, 
2016). Datainsamlingen genomfördes i huvudsak genom personliga möten, där majoriteten av 
intervjuerna skedde ansikte mot ansikte ("face-to-face"). I de fall där fysiska möten inte var 
praktiskt genomförbara hölls intervjuerna istället digitalt via videotjänsten FaceTime. Samtliga 
sessioner spelades in för att sedan transkriberas ordagrant och utgöra grund för den tematiska 
analysen (Bryman, 2016). 

5.3.1 Observationsmetod: tänka-högt  

Tänka-högt-metoden är i grunden en observationsmetod och används för att samla in detaljer om 
deltagarnas faktiska reaktioner och kognitiva processer under interaktion med applikationerna. I 
praktiken innebär metoden att deltagaren uppmanas att kontinuerligt verbalisera sina tankar, val 
och eventuella frustrationer i realtid medan de navigerar och utför specifika uppgifter. Valet av 
denna metod motiveras av studiens syfte att förstå upplevelsen av genererad design; genom att 
lyssna på deltagarnas omedelbara reflektioner kan mönster kring användbarhet och tillit fångas 
upp exakt i det ögonblick de uppstår. Syftet med observationerna är att identifiera problem som 
användaren möter, problem som hindrar dem från att ta sig vidare eller nå mål. Exempel på detta 
är situationer där användaren leds fel, gör misstag eller antar att ett felaktigt val är korrekt.  
 
Under testerna interagerade deltagarna med klickbara prototyper av två applikationer för 
sömnregistrering. Den ena prototypen är designad av en människa under ett projektarbete på 
kandidatprogrammet i digital informationsdesign och utveckling på Högskolan i Borås. Denna 
applikation utvecklades som en specialiserad sömnlogg utformad för unga vuxna i åldern 17-20 
år. Eftersom data samlades in från användare och gränssnittet utvärderades under kursens gång, 
bör denna design teoretiskt sett besitta en hög grad av användarvänlighet och logisk struktur. 
Under kursen utvecklades även en designspecifikation som sedan användes som underlag för att 
instruera Figma Make vid framtagandet av den AI-genererade prototypen (se Figur 1).  
 
För att säkerställa att deltagarnas eventuella förutfattade meningar eller attityder till AI inte 
skulle påverka det initiala resultatet kring gränssnittens användbarhet och estetik, genomfördes 
testerna som ett enkelblint test. Detta innebar att deltagarna under observationen var medvetna 
om att applikationerna hade olika ursprung, men de hölls ovetande om vilket av gränssnitten som 
var AI-genererat. Produkternas faktiska ursprung avslöjades i slutet av intervjutillfället. Syftet 
med detta kontrollerade upplägg var att isolerat kunna undersöka om användarnas upplevelse 
förändrades efter avslöjandet, samt identifiera huruvida det existerar en underliggande bristande 
tillit till AI-genererade produkter. Vilket tidigare studier (Pennanen et al., 2026) har indikerat kan 
påverka omdömet.  

Testmomentet inleddes med en kort introduktion av studien där deltagaren informerades om 
tänka-högt metoden. Därefter övergick testet till de praktiska uppgifterna. Deltagaren fick utföra 



 
 

20 
 

samma uppgifter i båda prototyperna. Uppgifterna var konkret formulerade utan att instruera om 
hur de skulle lösas. För att säkerställa hög reliabilitet läste testledaren upp uppgifterna från ett 
färdigt manus, så att alla deltagare fick exakt samma instruktion. Det är vanligt att använda 
färdigskrivna uppgifter som deltagaren tilldelas fysiskt (Arvola, 2020, s. 212), men i 
föreliggande studie valdes detta bort eftersom vissa tester utfördes virtuellt. Under tiden som 
deltagaren navigerade genom uppgifterna uppmanades denne att formulera och uttrycka sina 
tankar högt. Testledarnas roll var att vid behov påminna deltagarna om detta genom att fråga 
"Vad tänker du nu?", samt att noggrant observera interaktionen (Arvola, 2020, s. 213).  

Syftet med observationen var att identifiera problem som användaren möter. Problem som 
hindrar dem från att ta sig vidare eller nå mål. Exempel på detta är: ”om användaren leds fel, 
slinter, gör misstag, missförstår navigationen eller antar att ett felaktigt val är korrekt” (Arvola, 
2020, s. 212-214). Målet var att dokumentera hur användaren navigerar, vilka vägar som tas och 
graden av framgång (om uppgiften löses enkelt, med svårighet eller inte alls). Även situationer 
som skapade förvirring eller frustration, det vill säga hög kognitiv belastning, dokumenterades. 
Direkt efter observationen följde den semistrukturerade intervjun, vilken spelades in för senare 
transkribering (Arvola, 2020, s. 212).  

5.3.2 Prototypgenerering med Figma Make  

För att generera prototypen tillämpades GAI-verktyget Figma Make. Detta verktyg möjliggör 
skapandet av kompletta, interaktiva gränssnitt baserat på textinstruktioner (prompter). Istället för 
att rita och organisera alla komponenter för hand, tolkar AI informationen som delats i 
instruktionerna och tar fram en färdig, interaktiv UI-design med alla komponenter i kod. Målet 
vid framtagandet av AI-prototypen var inte att visuellt kopiera det mänskligt designade 
gränssnittet, utan att låta verktyget skapa en egen tolkning av ett funktionellt gränssnitt utifrån 
designspecifikationen. De insikter och förståelse för målgruppens behov som författarna erhöll 
vid skapandet av det mänskliga gränssnittet används dock för att formulera så precisa prompter 
som möjligt till AI-verktyget.  
 
Framtagandet av den AI-genererade prototypen skedde genom en iterativ process. Den initiala 
systemprompten användes för att etablera applikationens grundläggande struktur, målgrupp, UX-
principer och estetiska riktlinjer. Den första versionen som verktyget genererade var dock av 
generisk karaktär. Därefter förfinades gränssnittet genom iterativa prompter som fokuserade på 
färgjusteringar samt utformningen av specifika interaktionsflöden för att logga och radera sömn 
(se Figur 2).  
 
I processens slutskede krävdes ytterligare detaljerade prompter för datasynkronisering samt 
enklare manuella korrigeringar av verktyget för att säkerställa att prototypens funktionalitet var 
interaktiv och fullt testbar för deltagarna (se Figur 3). Dessa kontinuerliga justeringar var 
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nödvändiga, vilket innebär att resultatet jämförs med en optimerad AI-design, och att en 
oredigerad första-generering sannolikt hade resulterat i en betydligt sämre användarupplevelse.  
 
För att avgränsa studiens omfång utformades specifika uppgifter som deltagarna skulle lösa 
(Arvola, 2020, ss. 60-61). De ombads att registrera en natts sömn (vilket utgör applikationens 
primära huvuduppgift) och sedan ta bort en registrering (en sekundär navigeringsuppgift). Valet 
av just dessa uppgifter grundar sig i behovet av att testa informationsarkitekturens hierarki. 
Skolimowski et al. (2026) poängterar att AI-gränssnitt tenderar att brista i visuell hierarki, vilket 
gör det teoretiskt intressant att studera hur användare orienterar sig för att hitta en "gömd" 
raderingsfunktion jämfört med en tydlig huvuduppgift (se Figur 4 och 5). 
 
Figur 4: Interaktionsramverk för uppgift ett skapad av GAI 

 
 
  



 
 

22 
 

Figur 5: Interaktionsramverk för uppgift ett skapad av en människa 

 

5.3.3 Semi-strukturerade intervjuer 

Direkt efter att prototyperna testats genomfördes kvalitativa semistrukturerade intervjuer med 
deltagarna. Kombinationen av insamlingsmetoderna valdes för att nyansera studiens resultat, då 
intervjuer möjliggör fördjupade förklaringar om deltagarnas åsikter och perspektiv (Bryman, 
2016, s. 467). För att upprätthålla flexibilitet och ge utrymme för utförliga och följdfrågor 
tillämpades semistrukturerade intervjuer (Bryman, 2016, s. 65).  
 
Intervjuguiden innehöll en lista med specifika frågor (se Bilaga 1). Semistrukturerade intervjuer 
är en flexibel process som utgår från deltagarnas svar, vilket innebär att följdfrågorna kan 
komma att anpassas under stunden för intervjun. Grundtanken är dock att alla huvudfrågor i 
guiden ska ställas till samtliga deltagare och på ett likartat sätt (Bryman, 2016, s. 468). Enligt 
Bryman (2016, s. 470-471) bör förberedelsen av en intervjuguide vara en iterativ process där 
ämnen organiseras upp och därefter prövas i en pilotstudie för att identifiera eventuella missade 
områden. Med utgångspunkt i denna rekommendation strukturerades studiens centrala ämnen, 
såsom tillit, AI och gränssnittsdesign, varefter guiden utvärderades genom en inledande 
pilotstudie för att säkerställa frågornas funktion och logik i praktiken.  
 
Slutligen fastställdes en specifik ordningsföljd i intervjuguiden. Intervjun inleddes med en öppen 
fråga för att möjliggöra en vidare förklaring av deltagarens initiala åsikt om applikationerna, 
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vilket knöt an till det som lyfts i början av observationsmetoden. Förhoppningen var att följa upp 
den tankeprocessen och få fördjupade svar. Frågor om tillit till applikationerna ställdes innan 
frågor om AI för att inte skapa misstankar om AI som sedan påverkar svaret. Denna sekventiella 
ordning i intervjuguiden var kritisk, eftersom syftet var att hålla designens ursprung dolt fram till 
intervjuns slutskede. Först när de förutsättningslösa frågorna om användbarhet och tillit var 
besvarade, konfronterades deltagarna med informationen om vilket gränssnitt som var 
maskingenererat, vilket möjliggjorde en direkt komparativ analys av deras attitydförändring. 
Datainsamlingen skedde främst genom ljudinspelningar som sedan transkriberades. Inspelning 
av intervjuer ger upphov till mer närvarande, utförlig och genomgående analys (Bryman, 2016, s. 
479).  

5.3.4 Semistrukturerad intervjuguide 

Intervjufrågorna formulerades med direkt utgångspunkt i studiens teoretiska ramverk kring tillit 
och användbarhet i AI-genererade informationsarkitekturer (se Bilaga 1). Fråga 1 och 2 syftar till 
att fånga upp användarens mentala modeller och eventuella kognitiva belastningar, vilket bygger 
på diskussionen om AI-gränssnittens generiska uttryck (Skolimowski et al., 2026). Fråga 3, 4 
och 5 fokuserar specifikt på tillit och trovärdighet för att undersöka om avsaknaden av 
transparent avsändare påverkar användarens förtroende, ett fenomen som lyfts i tidigare 
forskning (Donabauer & Elsweiler, 2025; Pennanen et al., 2026). Den avslutande frågan om 
identifiering (Fråga 6) knyter an till Cooke et al. (2025) och syftar till att testa användarens 
faktiska förmåga att särskilja syntetiskt innehåll från mänsklig design.  

5.4 Urval 

Deltagarna rekryterades till studien genom ett bekvämlighetsurval. Planen var att rekrytera sex 
stycken deltagare som var tillgängliga. Denna urvalsmetod valdes med hänsyn till studiens 
tidsramar och författarnas egna tidsbegränsningar. Det fanns inte tid till att leta efter fler 
deltagare och samtidigt transkribera mer material. Urvalet bestod således av personer i olika 
åldrar. Initialt fanns en avsikt att begränsa urvalet till en åldersgrupp mellan 20-30 år. Av 
praktiska skäl samt en strävan efter att inkludera en större bredd av användarupplevelser valdes 
dock ett bredare åldersspann mellan 20-50 år. Samtliga deltagare uppfyllde kravet på att vara 
dagliga användare av smartphones och saknade professionell bakgrund inom UX- eller UI-
design. Deras specifika mobilvana varierade dock. De yngre deltagarna uppvisade ett bredare 
bruk av olika applikationer, medan den äldsta deltagaren främst använde sin smartphone för mer 
grundläggande funktioner, såsom röstsamtal och sociala medier.  
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5.5 Databearbetning och analysmetod  

Ljudinspelningarna från användartesterna och intervjuerna transkriberades ordagrant för att 
skapa ett detaljrikt textbaserat datamaterial som grund för analysen. Materialet bearbetades 
därefter genom en tematisk analysmetod med en abduktiv ansats (se Tabell 1). Detta innebar att 
analysen syftade till att identifiera mönster och teman i empirin, samtidigt som tolkningen och 
grupperingen vägleddes av studiens teoretiska ramverk. Processen var iterativ, vilket innebar att 
materialet lästes upprepade gånger för att identifiera återkommande svar eller betydelsebärande 
enheter (Bryman, 2016, s. 584).  

Analysprocessen inleddes med en noggrann genomläsning av transkriberingen för att skapa en 
generell uppfattning av hela materialet. Därefter lästes datamaterialet igen. Enligt Bryman (2016, 
s. 588) handlar detta första steg, den så kallade initialkodningen, om att identifiera och markera 
återkommande och intressanta aspekter i deltagarnas svar. För att rent praktiskt genomföra denna 
kodning och få en tydlig överblick över materialet, valde författarna att färgkoda texten. Denna 
färgkodning underlättade arbetet med att hitta delar av texten som potentiellt kunde utgöra 
kategorier utifrån deltagarnas egna upplevelser. Därefter omorganiserades koderna för att kunna 
konceptualiseras utifrån hur de relaterade till varandra och till studiens teorier.  

Till en början kombinerades och döptes flera av de olika koderna om för att börja utveckla de 
mönster som uppmärksammats. Nästa steg handlade om att se hur materialet i de olika koderna 
hörde ihop samt vad som skilde dem åt. I denna del av analysen applicerades Weinschenks 
(2011) psykologiska perspektiv som en analytisk lins för att koda och analysera hur deltagarnas 
initiala tillit påverkades av applikationernas utseende, samt hur de reagerade på systemens 
återkoppling vid utförda handlingar. Denna abduktiva process gjorde det möjligt att slutligen 
identifiera fyra huvudteman i materialet: Första intryck och estetisk upplevelse, Användbarhet 
och interaktionsdesign, Tillit genom systemåterkoppling samt Användarnas förmåga att 
identifiera AI. Dessa teman utgör grunden för den efterföljande redovisningen av resultatet, där 
de tolkas och analyseras utifrån studiens teoretiska perspektiv.  
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Tabell 1: Tematisk analysmodell av datamaterial, koder och teman med teoretisk förankring.  
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5.6 Metodologisk reflektion och trovärdighetsaspekter 

5.6.1 Studiens design och datainsamlingsmetod 

Studiens abduktiva ansats var ett passande metodval som faciliterade en kontinuerlig pendling 
mellan empiri och det teoretiska ramverket. Denna växling krävdes för att kunna tolka fynd i 
datamaterialet och koppla dem till teorier om till exempel direktmanipulation och tillit. För att 
minska risken att studiens slutsatser speglar en metodologisk begränsning eller författarnas egna 
subjektiva vinkel, tillämpades metodologisk triangulering. Det innebär att data samlas in med två 
olika insamlingsmetoder. Resultatet från de två olika datakällorna jämförs sedan, vilket 
förstärker studiens trovärdighet och förtroendet för tolkningarnas giltighet (Bryman, 2016, s. 
386).  
 
Föreliggande studie tillämpade triangulering genom att kombinera observationer via tänka-högt-
metoden och semistrukturerade intervjuer. Genom att korsreferera deltagarnas observerade 
beteenden med reflektioner från intervjuerna kunde tolkningarna bekräftas. Observationerna 
visade hur deltagarna agerade och vilka problem de mötte, medan intervjuerna gav en djupare 
förståelse för bakomliggande orsaker till deras upplevelser.  Kombinationen av 
datainsamlingsmetoder möjliggjorde att studiens frågeställningar kunde belysas från både ett 
beteendemässigt och attitydmässigt perspektiv. Det bidrog till en mer nyanserad, heltäckande 
och trovärdig förståelse för fenomenet. 

5.6.2 Urval 

På grund av studiens tidsramar och resursbegränsningar tillämpades ett bekvämlighetsurval 
bestående av fem deltagare i åldersspannet 20-50 år. Ur ett generaliserbarhetsperspektiv utgör 
detta en begränsning och resultatet kan inte anses vara statistiskt representativt för populationen 
(Bryman, 2016, s. 415). Trots det begränsade antalet deltagare genererade den valda metoden en 
stor mängd data som var rik på kontextuella detaljer. För studiens syfte bedöms djupet i datan 
vara viktigare än urvalets storlek. Det hade funnits fördelar med ett större urval, men efter tre 
intervjuer började det framträda ett mönster i resultatet som tydde på att mättnad kunde uppnås 
efter några fler intervjutillfällen. Bekvämlighetsurval kan användas i mindre studier, där syftet är 
att få en inblick i ett område. Resultaten från föreliggande studie är alltså inte representativt för 
urvalet, men det kan fortfarande bidra med kunskapsutveckling, framförallt genom att informera 
eller inspirera vidare studier (Bryman, 2016, s. 187).  

5.6.3 Analysprocess och tillförlitlighet 

Tematisk analys valdes som metod eftersom den är flexibel och lämplig för att strukturera stora 
mängder data (Bryman, 2016). En fördel med metoden är att den underlättar identifieringen av 
en röd tråd bland deltagarnas olika åsikter och reaktioner. I analysen kunde deltagarnas 
upplevelser grupperas i tydliga teman kopplade till tillit och användbarhet, vilket bidrog till att 
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forskningsfrågorna kunde besvaras (Bryman, 2016, s. 588). En nackdel med tematisk analys är 
dock risken för subjektivitet, vilket innebär att förväntade mönster omedvetet kan komma att 
lyftas fram i analysen. För att motverka detta tillämpades ett systematiskt arbetssätt där 
kodningen diskuterades löpande mellan uppsatsens två författare. På så sätt kunde tolkningarna 
förankras i vad deltagarna faktiskt uttryckte, snarare än i förutfattade meningar (Bryman, 2016, s. 
385).  
 
Den tematiska analysen utgjorde ett effektivt verktyg för att bearbeta och strukturera data. En 
inledande utmaning i kodningsprocessen var att separera deltagarnas direkta reaktioner på 
gränssnittets estetik från deras mer underliggande upplevelser av navigering. Här var den 
abduktiva ansatsen till stor hjälp; genom att kontinuerligt återvända till det teoretiska ramverket 
blev det enklare att urskilja och kategorisera teman kopplade till just användbarhet och tillit. 
Denna strukturerade analysprocess säkerställde att empirin inte bara beskrevs, utan också 
analyserades på ett sätt som kunde svara på studiens forskningsfrågor. Genom att utföra analysen 
på detta strukturerade och systematiska sätt stärktes tillförlitligheten. Det handlar om att 
noggrant dokumentera forskningsprocessen och tydligt redovisa delarna av analysprocessen. 
Syftet är att göra operationaliseringen konsekvent, spårbar och lättare att granska (Bryman, 2016, 
s. 384-385). För att möjliggöra spårbarhet har forskningsprocessen noggrant dokumenterats.  

5.6.4 Överförbarhet 

Detaljerade deltagarcitat inkluderas i resultatkapitlet, vilket ger läsaren en transparent inblick i 
användarnas direkta reaktioner. Studiens resultat har däremot en begränsad överförbarhet med 
tanke på dess omfattning och begränsningar. För att resultat ska vara överförbart behöver en 
större mängd data samlas in som är rikt på kontextuella detaljer och faktorer kring deltagarna 
(Bryman, 2016, s. 384). Överförbarhetsproblem kan mitigeras genom utförliga och nyanserade 
beskrivningar som innefattar studiens miljö, beteenden och kontextuella faktorer. Det skapar ett 
underlag för att läsaren själv ska kunna bedöma i vilken utsträckning resultaten kan överföras till 
liknande sociala kontexter (Bryman, 2016, s. 384).  

5.6.5 Bekräftbarhet och reflexivitet 

En kvalitativ forskningsprocess bygger på tolkningar av kvalitativ data, och därför behöver 
författarna till föreliggande studie redovisa studiens bekräftbarhet (confirmability). Syftet är att 
tydliggöra egna uppfattningar och hur resultaten är förankrade i datamaterialet snarare än i 
författarnas subjektiva tolkningar. Total objektivitet är dock inte möjlig att uppnå i en kvalitativ 
studie. Istället handlar det om transparens i forskningsprocessen och synliggöra möjlig 
subjektivitet som oundvikligen kan påverka tolkningar (Bryman, 2016, s. 386). För att hantera 
subjektivitet och andra kvalitetskriterier kan reflexivitet användas. En tankeprocess forskaren 
aktivt reflekterar över sin egen roll i forskningsprocessen (Bryman, 2016, s. 387-388). För att 
hantera detta har ett reflexivt förhållningssätt tillämpats 
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I denna studie behandlas huruvida AI kan designa gränssnitt och informationsarkitekturer som 
upplevs mer användbara än mänskligt designade. Utifrån ett reflexivt förhållningssätt finns en 
risk för subjektivitet, eftersom AI är ett aktuellt och omdebatterat ämne. För att minimera risken 
för subjektivitet har datainsamlingen och analysen strikt följt den etablerade intervjuguiden och 
den tematiska analysmodellen, vilket har fungerat som en strukturell motvikt till egna tolkningar. 
Forskningsområdet avgränsas dessutom till att inte fokusera på AI som produkt, utan på 
människors genuina uppfattningar om AI och dess utdata.  
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6. Resultat och analys  
I detta kapitel presenteras resultaten från användartesterna och de semistrukturerade intervjuerna. 
Materialet har analyserats tematiskt med studiens teoretiska ramverk som analytisk lins och 
delats in i fyra huvudteman som svarar mot studiens syfte och frågeställningar: Första intryck 
och estetik, Användbarhet och interaktionsdesign, Tillit genom systemåterkoppling samt 
Användarnas förmåga att identifiera AI. 

6.1 Första intryck och estetisk upplevelse 

Deltagarnas initiala intryck av de två gränssnitten skilde sig markant åt och skapade olika 
förväntningar på systemets funktionalitet. Det AI-genererade gränssnittet uppfattades 
genomgående som en "standard-app", med jämförelser till bank-applikationer eller Apples 
hälsoapp. Designen beskrevs som kliniskt ren, modern och professionell, men upplevdes 
samtidigt som stel och opersonlig med mycket information. Denna strama struktur, präglad av 
vita linjer och en enhetlig grön färgskala, framgår i det AI-genererade gränssnittets hemvy (se 
Figur 4a). En av deltagarna bekräftade appens professionella och hälsoinriktade framtoning: 
"Mitt första intryck är att den är väldigt clean och modern. Jag gillar den gröna nyansen, man 
får intrycket av att det drar lite åt hälsohållet." Sammantaget visar deltagarnas reflektioner att 
det AI-genererade gränssnittet skapade ett estetiskt tilltalande och professionellt intryck, men att 
den kliniska utformningen samtidigt upplevdes som en form av generisk och opersonlig 
standardlösning.  

Det mänskligt designade gränssnittet gav ett annat första intryck och beskrevs som lekfullt, 
färgglatt och empatiskt, med en tänkbar målgrupp bland yngre användare. Till skillnad från AI-
appens gränssnitt introducerades användaren här för en mjukare visuell utformning med runda 
former, personliga hälsningar och humörikoner (se Figur 5a). Element som färgval, ikoner och 
personliga hälsningar bidrog till att vissa deltagare liknande gränssnittet vid ett spel eller en 
personlig dagbok. Detta skapade en välkomnande initial känsla hos majoriteten av deltagarna. 

6.2 Användbarhet och interaktionsdesign 

När deltagarna utförde de praktiska uppgifterna blev skillnaderna i applikationernas 
användbarhet tydliga, särskilt gällande navigationsflöden och kontroll. Det mänskligt designade 
gränssnittet använde en taktil ell i form av en sömnklocka för att ställa in tid. Denna funktion 
tillät deltagarna att fysiskt vrida på klockans visare för att justera sovtid, i stället för att navigera 
genom traditionella rullistor (se Figur 5b). Denna funktion bedömdes av nästan samtliga 
deltagare vara snabb, rolig och intuitiv jämfört med det AI-genererade gränssnittets traditionella 
rullistor och enkla knappar (se Figur 4c). En person reagerade positivt vid användningen: "Ah! 
vad coolt, jag vrider på klockan för att ändra tid [...] Riktigt smidigt, mycket roligare än att 
knappa in siffror."  
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Vidare upplevdes funktionen för att radera loggningar ("swipe-to-delete") i det mänskliga 
gränssnittet som bekant och effektiv. Här kunde användaren svepa ett registrerat sömnkort åt 
sidan för att få fram en papperskorg (se Figur 6b). En deltagare bekräftade detta: "Kortet sveptes 
åt sidan och blev rött, och sen kunde man klicka bort det. Väldigt intuitivt, det känns som hur 
man brukar göra i sin telefon."  

Figur 6 

 

Raderingsprocessen i AI-appen upplevdes däremot kräva fler moment, då användaren tvingades 
klicka sig in på ett specifikt datum i en kalendervy för att öppna en popup-ruta där 
raderingsknappen var placerad (se Figur 7a och b). Denna skillnad i effektivitet speglar vad 
Skolimowski et al. (2026) belyser rörande AI-gränssnittets tendens att brista i visuell hierarki, 
vilket tvingar användaren till en högre kognitiv belastning för att hitta dolda sekundära 
funktioner. 
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Figur 7a och 7b 

En betydande skillnad identifierades i systemets navigationsflöden efter att en loggning 
genomförts. I det AI-genererade gränssnittet skickades användaren direkt till en statistiksida, 
vilket skapade en missvisande mental modell hos deltagarna. Detta flöde, där spara-knappen  
(se Figur 4c) automatiskt omdirigerade användaren till statistikvyn, visas i Figur 4d. Detta ledde 
till förvirring när loggningen sedan skulle raderas, då användarna letade efter informationen 
under statistikfliken istället för i kalendern. Att användarna förväntade sig att stanna kvar i 
startvyn men ofrivilligt bytte kontext indikerar ett tydligt brott mot deras etablerade konceptuella 
modeller (Arvola, 2020). Det mänskliga gränssnittet skickade istället användare tillbaka till 
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hemvyn där de startade (se Figur 5d), vilket upplevdes som mer logiskt, genomtänkt och 
minimerade risken för navigationsfel. 

6.3 Tillit genom systemåterkoppling (Feedback) 

Studiens resultat pekar på att systemets förmåga att kommunicera med användaren är avgörande 
för upplevelsen av tillit. Det mänskligt designade gränssnittet vann deltagarnas förtroende i 
längden genom att ge explicit feedback, exempelvis genom meddelandet: "Nu är det sparat i 
kalendern". Denna transparens gav användaren en bekräftelse på att uppgiften var slutförd och 
var informationen kunde återfinnas (se Figur 5d). En deltagare betonade vikten av detta: "Det var 
ju väldigt smart att den talar om för mig vad som hände, då slipper jag ju vara orolig om det 
funkade eller inte. [...] Då känner jag att jag kan lita på appen." Här synliggörs betydelsen av 
systemåterkoppling för att bygga tillit, vilket stämmer väl överens med Donabauer och 
Elsweilers (2025) resonemang kring hur bristande transparens kan leda till osäkerhet och 
minskad tilltro till systemets trovärdighet. 

I kontrast upplevdes det AI-genererade gränssnittet som "tyst". Trots att en viss form av 
bekräftelse gavs vid loggning, vilket skedde genom en tillfällig, mindre grön banner längst upp 
på skärmen (se Figur 4d), saknades information om var informationen lagrats, vilket skapade 
osäkerhet kring om handlingen faktiskt utförts. Det framkom dock intressanta individuella 
skillnader i hur tillit bedömdes. Vissa deltagare grundade sin tillit på yttre attribut; det AI-
genererade gränssnittet upplevdes då som mer pålitligt på grund av sin strikta och professionella 
estetik. En deltagare ansåg inledningsvis att AI-gränssnittet kändes mer trovärdigt på grund av 
sitt strama utseende: "Tillit kanske man får mer från den första, för det ser lite mer rejält ut 
liksom. Det ger ett mer självsäkert intryck." För andra deltagare var tilliten istället strikt kopplad 
till systemåterkopplingen och det bakomliggande flödet, där det mänskliga gränssnittet ansågs 
mer trovärdigt: "I andra appen sparades det bara tyst, vilket lämnar mig lite gissande. [...] 
Första appen kändes väldigt säker och trovärdig hela vägen." 

6.4 Användarnas förmåga att identifiera AI 

Ingen av deltagarna noterade självmant att ett av gränssnitten var skapat av artificiell intelligens 
under det aktiva testmomentet. Utgångspunkten var genomgående att båda versionerna var 
designade av människor. Att AI-gränssnittet passerade obemärkt förklarades av deltagarna med 
att appen inledningsvis kändes modern, stilren och trovärdig. Den passade väl in i deras mentala 
modell av hur en professionell standardapplikation brukar se ut. Detta resultat ligger i linje med 
Cooke et al. (2025), vars studier belyser den problematik och svårighet användare har att initialt 
särskilja och identifiera syntetiskt innehåll från mänskligt skapad design.  

När det i slutet av intervjumomentet avslöjades att ena gränssnittet var AI-genererat, reagerade 
flera deltagare med märkbar förvåning. När de därefter ombads att gissa vilken av apparna det 
rörde sig om, kunde dock majoriteten reflektera över sina upplevelser och peka ut rätt gränssnitt. 
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Deltagarna motiverade sina gissningar med att AI-applikationen, trots sin initialt tilltalande och 
moderna yta, i efterhand kändes "mallad och maskinell". Flera påpekade att den tycktes bygga på 
genomsnittliga designlösningar som fungerade rent visuellt, men som saknade en djupare logik. 
Ett återkommande mönster i intervjuerna var att AI-applikationen, vid praktisk användning, 
upplevdes som monoton, ytlig och mindre genomtänkt. Exempelvis påpekade en deltagare att: 
"Det känns som att en dator har skannat av tusen vanliga appar och skapat en genomsnittlig 
variant av hur en app ska se ut typ. Det var rullistor, raka linjer och standardknappar." 
Deltagarnas reflektioner visar tydligt hur de, efter att ha tagit del av interaktionsflödena, 
omvärderade det initiala intrycket av den 'moderna' ytan till att upplevas som en maskinellt 
genererad lösning.  
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7. Diskussion 
Studiens resultat visar att GAI-verktyg effektivt kan generera visuellt tilltalande och användbara 
gränssnitt, men att de underpresterar när det gäller att skapa en användarvänlig och logisk 
informationsarkitektur. I detta kapitel diskuteras dessa fynd utifrån studiens forskningsfrågor, där 
de empiriska resultaten vägs mot det teoretiska ramverket och tidigare forskning.  

7.1 Resultatdiskussion 

7.1.1 Användarvänligt och kognitiv belastning vid interaktion 

När GAI implementeras i designprocessen framträder en tydlig konflikt mellan ytlig estetik och 
faktisk användbarhet. Även om ett AI-genererat gränssnitt kan upplevas som professionellt vid 
första anblick, visar studien att dess underliggande informationsarkitektur skapar omedelbara 
hinder vid interaktion. GAI-verktyget tenderar att förlita sig på traditionella rullistor och dolda 
funktioner istället för öppna flöden. Ett tydligt exempel är kravet på att behöva navigera djupt in 
i en specifik kalendervy bara för att radera en inmatning, vilket i slutändan ökar den kognitiva 
belastningen för användaren. Detta beteende bekräftar de brister som Skolimowski et al. (2026) 
lyfter fram, att AI-gränssnitt ofta prioriterar teknisk regelefterlevnad men brister i visuell 
hierarki, vilket tvingar användaren att anstränga sig för att hitta sekundära funktioner.  
 
Denna bristande logik i informationsarkitekturen synliggörs ytterligare i AI-gränssnittets 
navigationsflöde, där användaren ofrivilligt omdirigeras till en statistiksida efter en genomförd 
loggning. Ett sådant kontextbyte bryter fundamentalt mot användarens konceptuella modeller. 
Mänsklig design överträffar här AI-verktyget genom att tillämpa direktmanipulation, ett begrepp 
Arvola (2020) beskriver som förmågan att efterlikna fysiska handlingar på skärmen. Ett tydligt 
exempel på detta är hur de taktila lösningarna i det mänskligt designade gränssnittet, såsom 
interaktionerna med sömnklockan och swipe-funktionen,  föredrogs av deltagarna framför de 
standardiserade rullistorna i AI-gränssnittet. För den huvudsakliga målgruppen, personer mellan 
20 och 50 år, skapar sådana intuitiva och fysisk-liknande interaktioner en känsla av omedelbar 
kontroll som den genererade AI-mallen har svårt att matcha, vilket slutligen bekräftar Arvolas 
(2020) teorier om de praktiska fördelarna med direktmanipulation.  

7.1.2 Designers framtida roll inom IA och UX-design 

Ett genomgående mönster i studiens resultat är att AI-verktyget är högt presterande när det gäller 
att tillämpa standarder och snabbt producera elementära gränssnittskomponenter. Systemet 
bygger effektivt upp en teknisk grundstruktur, men empirin visar att det saknar det kontextuella 
designöga som krävs för att binda ihop dessa delar till en levande helhetsupplevelse. 

Detta besvarar studiens övergripande frågeställningar genom att tydliggöra att implementeringen 
av GAI i designprocessen inte kan ersätta den mänskliga designern. Precis som Nudelman och 
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Kempka (2025) argumenterar för, krävs det empati och förståelse för mänskliga behov för att 
skapa genuin användarvänlighet. Detta bekräftar även Thams (2024) resonemang om att 
generativa modeller visserligen är framgångsrika på att efterlikna existerande konventioner, men 
att de brister i förmågan att skapa innovativa eller kontextuellt anpassade interaktionsmodeller.  

När AI-gränssnittet upplevs som "mallad och maskinell" reflekterar det just denna begränsning; 
systemet producerar en statistiskt sannolik design, men saknar den djupare förståelse för 
användarens unika kontext som krävs för en levande helhetsupplevelse. Deltagarnas reaktioner 
bekräftar att generativ AI i sin nuvarande form bäst fungerar som en avancerad assistent för att 
snabbt ta fram det visuella ytskiktet. Det är dock den mänskliga designern som måste ta rollen 
som strateg och kvalitetskontrollant för att injicera den logik och lyhördhet som krävs för att 
tekniken ska tjäna användaren på riktigt. Utvecklingen pekar därmed mot en kollaborativ modell, 
där GAI hanterar den tekniska standardiseringen medan designern frigörs för att fokusera på 
djupare innovation, etik och människa-datorinteraktion. 

7.1.3 Relationen mellan tillit och estetik i genererade informationsarkitekturer  

Den största skillnaden mellan gränssnitten återfanns i deltagarnas upplevelser av tillit. UI-
designen som GAI utformade framställdes som trovärdigt av deltagarna på grund av att den hade 
ett professionellt uttryck. Det mänskligt designade gränssnittet uppfattades istället som trovärdigt 
för att det gav användarna kontinuerlig feedback.  Ett intressant fynd var att majoriteten av 
deltagarna omformulerade sina åsikter efter att de fått kännedom om gränssnittens ursprung. Det 
genererade beskrevs då som maskinmässigt, medan det mänskligt framtagna lyckades behålla 
deltagarnas förtroende.  

De justerade omdömena i resultatet bekräftar att tillit skapas genom designlösningar som 
transparent vägleder användaren och tydliggör systemets funktioner. Morville (2004) menar att 
design som genererar en god användarupplevelse balanserar olika UX-aspekter. Ett 
användarcentrerat gränssnitt har implementerat estetiska designval som skapar engagemang men 
även balanserat dem mot andra kvalitetsaspekter. Saknar designen en transparens kan 
användaren inte lita på informationen som förmedlas och då försämras upplevelsen av 
produkten. Vilket stämmer överens med tidigare forskning inom området. Donabauer & 
Elsweiler (2025) understryker vikten av explicit transparens om AI-genererat innehåll. Särskilt 
eftersom AI kan generera missvisande svar och vetskapen om källan ofta ändrar användares 
förhållningssätt och aktiverar en högre grad av kritisk reflektion.  

Det kan konstateras att informationsarkitekturen som utformades av en människa lyckades 
kommunicera bättre med användaren och etablerade tillit genom transparens. Gränssnittet hade 
en balans mellan estetik och trovärdighet som gynnade användarupplevelsen. Resultatet visar 
däremot att GAI kan producera tilltalande gränssnitt som människor kan använda.  
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7.1.4 Estetik, kontext och kreativitetens roll i UI-design 
Det mänskligt utformade gränssnittet framställdes som tilltalande för att det hade ett personligt 
uttryck. En deltagare framförde att det påminde om en dagbok. Jämförelsen är intressant 
eftersom dagböcker är vardagliga verktyg för privat reflektion och detta var även syftet med 
applikationen (se Figur 1). Deltagarnas intryck av GAI-gränssnittet var dock annorlunda. Flera 
tyckte att det efterliknade andra generiska system, såsom bankapplikationer, vilket betecknar 
motsatsen till något personligt. Den upplevdes, å andra sidan, som effektivt och mer stilren.  
 
Tolkningen av de resultatet är således att GAI lyckades producera ett gränssnitt med ett 
professionellt uttryck, som kännetecknades av enhetliga och minimlistiska designmönster. Den 
saknade dock en personlighet eller en estetisk användaranpassning. Nyanserna i resultatet 
indikerar att en mänsklig designer kan bedöma och implementera ett sammanhang bättre än GAI. 
Studiens resultat tyder på att kreativiteten som finns i mänskliga tankeprocesser har en viktig roll 
i utvecklingen av fungerande informationsarkitektur. UI-och UX-design handlar inte bara om att 
skapa visuellt tilltalande lösningar genom implementering av kunskap. Det handlar om att förstå 
användare och möta behov. En sådan förståelse utvecklas genom en designprocess där kreativitet 
och hantverkskunskap samverkar (Morville, 2004).  Resultatet stärker därmed även ståndpunkten 
att mänsklig delaktighet är särskilt viktigt i arbetet med att förstå användaren och utveckla 
kreativa lösningar på vardagliga problem (Nudelman & Kempka, 2025, kapitel 18).  
 
I föreliggande studie jämfördes två applikationer som utvecklades utifrån samma 
designspecifikation. Båda visades vara användbara och hade en tilltalande design men de hade 
två olika UX-profiler. Resultatet indikerar framför allt att GAI saknar emotionella och kreativa 
färdigheter som är viktiga för gränssnittsdesign, vidare att användare har bristande tillit till 
information producerad av GAI. Sammanfattningsvis visar resultaten att GAI-verktyg kan 
effektivisera arbetet med att organisera, anpassa och överlag designa gränssnitt. Det kan dock 
inte ersätta en kreativ mänsklig tankeprocess. Särskilt i arbetet med informationsarkitektur och 
kontextuell förståelse, där mänsklig design upplevs som mer trovärdig. Vilket väcker frågan om i 
vilken utsträckning användare faktiskt efterfrågar AI-genererat innehåll i UI. 
  
Även om GAI kan bidra med effektivitet och kunskap i framtagandet av designförslag, saknar 
tekniken den djupare empatin som krävs för att bygga meningsfulla interaktioner. Analysen 
belyser en tydlig kontrast mellan AI-gränssnittets kliniska design och det mänskligt skapade 
gränssnittets mer empatiska utformning. I linje med Weinschenk (2011) visar resultaten att 
estetik och en tydlig bekräftelse vid utförda handlingar är direkt avgörande för att upprätthålla 
användarnas initiala förtroende för systemet.  
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7.2 Slutsats 

Studiens syfte var att undersöka om GAI kan utforma tilltalande gränssnitt vars 
informationsarkitektur upplevs som användbar och trovärdig. Resultatet visar tydligt att medan 
GAI är ett kraftfullt verktyg för att snabbt generera visuellt tilltalande och standardiserade 
gränssnitt, saknar tekniken en strukturell och kontextuell förståelse. Den mänskligt kreativa 
förmågan behövs i IA och UI-design för att implementera användaranpassningar.  
Människor kan forma designidentitet och hantera det noggranna detaljarbetet kring 
interaktionsflöden, vilket gör att ett gränssnitt går från att vara rent funktionellt till att bli 
användarvänligt. 

För att känna tillit till informationsarkitekturer är användare är i behov av logik och 
kommunikation. Det mänskligt genererade gränssnittet lyckades etablera denna tillit genom 
transparens systemåterkoppling och direktmanipulation, medan det AI-genererade gränssnittet i 
slutändan upplevdes som en klinisk och maskinell mall. Vidare belyser studien att även om 
användare initialt har svårt att identifiera AI-genererad design, förändras deras inställning till ett 
mer kritisk förhållningssätt när det framkommer att gränssnittet är skapat av AI.  

Framtidens UI-design handlar därmed inte om att AI ska ersätta människan. Snarare visar denna 
studie att GAI med fördel kan tillämpas som ett effektivt verktyg i framtagandet av gränssnitt, 
vilket frigör utrymme för den mänskliga designern att fokusera på sina primära styrkor: den 
kreativa utformningen, den emotionella kopplingen till användaren och säkerställande av en 
trygg och logisk informationsarkitektur.  
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Figurer 

Figur 1: Prompt och reasoning; designspecifikation 

 
Initial systemprompt och designinstruktioner i Figma Make.  
Figuren illustrerar den första och övergripande prompten (Prompt 1) som användes för att 
definiera applikationens grundstruktur, målgrupp, UX-principer och estetiska riktlinjer. Till 
höger visas AI-verktygets respons och motivering ("Reasoning") för den genererade designen.  
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Figur 2: Prompter och reasoning; justeringar 

Iterativa prompter för färgjustering och interaktionsdesign.  
Figuren visar Prompt 2, vilken instruerar AI-verktyget att integrera specifika sekundärfärger, 
samt Prompt 3, vilken specificerar de nödvändiga interaktionsflödena för att logga och radera 
sömn. Båda prompterna åtföljs av verktygets bekräftande svar kring implementeringen. 
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Figur 3: Prompter och reasoning; implementering av funktioner 

 
Prompter för datasynkronisering och manuell designkorrigering.  
Figuren demonstrerar Prompt 4, med syfte att synkronisera inmatad sömndata mellan 
applikationens olika vyer via ett interaktionssystem (IS). Därefter visas Prompt 5, vilken utgör en 
manuell korrigering för att addera en nödvändig stängningsfunktion (ett kryss) i kalendervyns 
popup-ruta, inklusive AI-modellens redogörelse för hur funktionerna har integrerats.  
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Figur 4: Interaktionsramverk för uppgift ett skapad av GAI 

AI-Gränssnittets navigationsflöde för sömnregistrering (Uppgift 1).  
(A) Applikationens hemvy där användaren initierar manuell loggning via knappen ‘’Log Sleep 
Manually’’. (B) En popup-ruta för inmatning av sömndata. (C) Tidsinställning via rullistor samt 
en spara-funktion via knappen ‘’Save Sleep Log’’. (D) En automatiskt omdirigering till 
statistikvyn med tillhörande systembekräftelse (‘’Sleep logged successfully!’’).  
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Figur 5: Interaktionsramverk för uppgift ett skapad av människa 

 
Det mänskligt designade gränssnittets navigationsflöde för sömnregistrering (Uppgift 1).  
(A) Applikationens hemvy vid start av appen. (B) Taktil tidsinställning där användaren vrider på 
sömnklickan för att ändra tid. (C) En popup-ruta för att bekräfta och spara loggningen via 
knappen ‘’Spara loggning’’. (D) En automatisk återgång till hemvyn med explicit textbaserad 
feedback (‘’Sömnen loggad!, din loggning har sparats i kalendern’’) 
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Figur 6: Interaktionsramverk för uppgift två ett skapad av människa 

 

Det mänskligt designade gränssnittets raderingsprocess (Uppgift 2).  
(A) Kalendervy (‘’Sömnlogg’’) som visar historik över registrerad sömn. (B) En 
raderingsfunktion via horisontell svepning åt sidan (‘’Swipe-to-delete’’) för att få fram 
papperskorgen. (C) uppdaterad kalendervy efter att registreringen har raderats.  
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Figur 7: Interaktionsramverk för uppgift två skapad av GAI 

Det AI-genererade gränssnittets raderingsprocess (Uppgift 2).  
(A) Kalendervy (‘’Sleep Calendar’’) som visar historik över loggad sömn. (B) En popup-ruta 
(‘’Sleep Entry’’) som visas vid klick på ett specifikt datum med alternativ för att ändra eller 
radera en loggning via knappen ‘’Delete’’. (C) En uppdaterad kalendervy efter att loggning har 
tagits bort.  
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Bilagor 
Bilaga 1: Intervjuguide 

 
1. Vad är ditt första intryck av de två prototyperna? Vad skiljer dem åt och finns det några 

likheter? 

2. Vilket av gränssnitten upplever du som tydligast och lättast att förstå hur man använder? 

Varför? 

3. I vilket av gränssnitten känner du störst tillit till informationen eller funktionerna? Vad i 

designen eller texten påverkar den känslan? 

4. Finns det något i något av gränssnitten som känns förvirrande eller mindre trovärdigt? 

Beskriv vad. 

5. Vad i gränssnittet gör att de känns mer eller mindre professionella eller pålitliga? 

6. Tror du att något av gränssnitten är skapat av AI eller av en mänsklig designer? Vad får 

dig att tro det? 
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