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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 Al-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 Al-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 imne

Minniska-datorinteraktion (MDI) dr ett forskningsfélt med ursprung i psykologi och
datavetenskap. Studier inom omradet undersoker hur méanniskor interagerar med datorbaserade
system. Sérskilt fokus dr hur dessa system utformas, utvdrderas och implementeras for
anviandning (Arvola, 2020, s. 34). Forskningsfiltet etablerades under 80-talet nir datorer borjade
introduceras i hushall. Under den tiden uppstod en betydande fordndring. Relationen mellan den
enskilda anvindaren och datorn blev central. I takt med denna teknologiska framvéxt blev det
viktigare att forstd hur manniskor interagerar med datorsystem. Utvecklingen for att facilitera
denna relation sporrades och nya produkter som till exempel tangentbordet introducerades till
marknaden (Arvola, 2020, s. 36). Nér datorer blev tillgdngliga utformades dven det som kom att
kallas anviandargranssnitt (User Interface, UI). Ett av de forsta och mest framgéngsrika exemplen
var Apples Macintosh vidareutveckling av Xerox PARC skrivbordsgrinssnitt. Mélet var att
skapa ett anvindarvénligt interaktionssystem som skulle gora en dator enkel att anvénda,
kommunicera och interagera med (Arvola, 2020, s. 37).

Ul-design dr numera ett eget omrade inom interaktionsdesign. Pa en grundldggande niva handlar
det om att formge digitala system och gora dem anvindbara genom interaktiva komponenter. For
att ett granssnitt ska vara latt att anvdnda krévs ddremot mer 4n vél utformade element (Arvola,
2020, s. 23). Det handlar dven om att strukturera och organisera den information som formedlas
pa ett sétt som &r logiskt och begripligt for anvandaren. Detta designarbete kallas for
informationsarkitektur (IA). Det utgér grunden for hur anvindare navigerar, hittar innehéll och
skapar forstaelse for ett digitalt system (Tidwell et al., 2020, kapitel 2). Av den anledningen &r
anvéandarens upplevelser (UX) en central del av arbetet. Sérskilt eftersom det indikerar 1 vilken
utstrackning en produkt faktiskt kommer att anvéndas (Garrett, 2011, s. 14).

Under senare ar har generativ artificiell intelligens (GAI) fatt en alltmer etablerad roll i
framtagandet av UI (Choudhury et al., 2025). Aven om teknologin kan upplevas som relativt ny,
har de underliggande teorierna vuxit fram sedan mitten av 1900-talet (Stratis, 20255, Kapitel 1).
GALI dr en utveckling av artificiell intelligens (AI) som trdnats pd stora méngder data for att ldra
sig statistiska samband och monster. Det som skiljer GAI-verktyg fran Al-verktyg ér dess
formaga att generera nytt innehall utifran de monster som identifierats i trdningsdatan (Stratis,
2025, Kapitel 1). Dessa verktyg kan alltsa anvéndas till att generera till exempel bilder, text och
programkod. Idag anvinds det mer och mer for att snabbt skapa visuellt tilltalande grianssnitt
utifran enkla prompter eller textbeskrivningar. Implementeringen av GAI 1 designprocessen har



visat sig underlétta arbetet och forenkla komplexa uppgifter som idégenerering och
prototypframtagning (Zhou et al., 2026).

1.2 Problemformulating

Anvindningen av GAl-verktyg i designprocesser har skapat nya mdjligheter, men ocksa
kritiserats fOr att bidra till bristande innehallsméssig kvalitet och etiska utmaningar (Tham,
2024). Aktuell forskning visar att dessa verktyg ofta misslyckas med att tillgodose Ul-design
med fundamentala UX-attribut sdsom anvandarillfredsstillelse (Namoun et al., 2024).
Begréansningar har uppmirksammats i verktygens forméga att upprétthalla god logik och IA i
mer komplexa digitala systemstrukturer. Skolimowski et al. (2026) menar att verktygen tenderar
att prioritera teknisk regel-efterlevnad framfor visuell hierarki. Resultatet blir granssnitt med
generiska uttryck som saknar skraddarsydda anpassningar for anvindaren. Vilket gér dem svara
att navigera och anvénda. Utdver detta tillskriver d&ven anviandare hogre tillit till innehall nar det
saknas tydliga indikationer pé att det ar genererat av artificiell intelligens (AI). Det dr
problematiskt eftersom Al kan presentera information som é&r vilseledande (Donabauer &
Elsweiler, 2025).

Tidigare forskning indikerar att GAI saknar grundldggande formagor som krivs for att kunna
generera anviandarcentrerad design (Namoun et al., 2024). Vilket riskerar att skapa ett
omfattande kontrollarbete for UX- och Ul-designers. Sérskilt eftersom de forvéntas granska
verktygens genererade losningar och kvalitetssédkra att etablerade designsprinciper {oljs
(Choudhury et al., 2025). For professionella designers innebér integreringen av GAI i arbetet
alltsa en ny komplex utmaning, samtidigt som det potentiellt kan innebéra en risk for
slutanvéndaren.

GAI implementeras 1 allt storre utstrackning i Ul-design (Choudhury et al., 2025). Det finns dock
begrinsad kunskap om hur integreringen av dessa verktyg i designprocessen paverkar
anvéandares upplevelser av digitala produkter. Tidigare forskning har belyst flera tekniska och
designrelaterade begransningar med anvéndningen av GAI 1 Ul-design. Sarskilt har verktygens
tendens att producera generiska och ostrukturerade grianssnitt uppmérksammats (Skolimowski et
al., 2026). Det saknas ddremot fordjupad kunskap om hur anvéndare upplever en Al-genererad
IA. Mot denna bakgrund finns det ett behov att jamfora hur anvéndare upplever och interagerar
med tva informationsarkitekturer: en som har genererats av Al och en som har utformats av en
mansklig designer. En sddan jaimforelse kan bidra med ny kunskap om hur implementeringen av
GAI i Ul-design paverkar IA och vidare anviandarupplevelsen.



1.3 Relevans for Amnet informationsvetenskap

Studien &r relevant for &mnet informationsvetenskap eftersom den behandlar hur information
skapas, organiseras och presenteras i granssnitt. Inom vetenskapsomradet dr informationskvalitet,
struktur och navigerbarhet fundamentala aspekter for att forstd hur anvéndare upplever och
interagerar med informationssystem. IA och anvéndarcentrerad design utgdr viktiga delar i detta,
eftersom de paverkar hur effektivt och begripligt information kan férmedlas till en mansklig
mottagare (Arvola, 2020).

Studien jaimfor Al-genererade och méanskligt framtagna grénssnitt i sin helhet, fran
underliggande informationsarkitektur till visuell och interaktiv design. Genom denna jadmforelse
bidrar studien till en fordjupad forstéelse for hur olika designprocesser paverkar
informationssystems uppbyggnad och funktion. Framvixten av generativ artificiell intelligens
utmanar etablerade principer inom omradet, sdrskilt vad géller anvandarens kontroll, kognitiva
belastning och upplevelse av transparens i systemet (Ravera & Gena, 2025). Vidare belyser
studien hur upplevelser av tillit pdverkas av systemets formaga att ge adekvat dterkoppling till
anvandaren (Wu et al., 2026). Resultaten kan ddrmed bidra till att teoretisera hur maskinen som
designer paverkar kénslor av tillforlitlighet och anvidndbarhet i framtidens digitala
informationsmiljoer (Skolimowski et al., 2026).

1.4 Syfte och forskningsfragor

Syftet med foreliggande studie dr att undersoka om GAI kan utforma tilltalande grénssnitt vars
informationsarkitektur upplevs som anviandbar och trovérdig. Studien syftar dven till att
undersdka om anvédndare kan identifiera en Al-genererad informationsarkitektur samt hur deras
upplevelse paverkas av information om designens ursprung.

1. Vilka estetiska intryck far anvindare av Al-genererade jamfort med ménskligt designade
granssnitt?

2. Hur skiljer sig anvéndares upplevelser av tillit och anvédndbarhet mellan Al-genererade och
ménskligt designade informationsarkitektur?

3. Hur paverkar kinnedom om att ett grinssnitt dr Al-genererat anvidndares uppfattningar om
det?

1.5 Avgransning

Foreliggande studie avgrénsas till att undersoka UI for mobila applikationer, vilket innebér att
design for desktop eller surfplattor exkluderas fran undersdkningen. Studien avgrinsas dven till
att enbart undersoka ett genererat Ul av Al-verktyget: Figma Make. Mélet med studien &r inte att
jamfora eller utvirdera resultat fran flera olika verktyg pd marknaden. GAI ar dessutom ett
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komplext och stort omrade och det &r inte till foreliggande uppsats syfte, att studera tekniska
detaljer kring verktygets uppbyggnad.

1.6 Disposition

Foreliggande studie dr uppdelad i sju kapitel. Kapitel 1 introducerar problemomradet, studiens
syfte och forskningsfrigor. I kapitel 2 presenteras bakgrunden till studien, vilket foljs av kapitel
3 som redogor for tidigare forskning inom omradet. I kapitel 4 redovisas studiens teoretiska
ramverk med inriktning pa informationsarkitektur, anvindbarhet och tillit. Kapitel 5 beskriver
och motiverar studiens valda metod. I kapitel 6 presenteras studiens resultat och analys.
Avslutningsvis utgdrs kapitel 7 av en diskussion dér resultatet och metoden problematiseras och
analyseras i relation till tidigare forskning, foljt av studiens slutsatser.



2. Bakgrund

I detta kapitel presenteras de bakomliggande begrepp och tekniska forutséttningar som utgor
studiens kontext. Fokus ligger pd principer for grianssnittsdesign, informationsarkitektur och den
framvixande rollen av artificiell intelligens inom anvéndarupplevelse (UX).

2.1 Generativ artificiell intelligens

GAI anvénder en typ av maskininldrning som bygger pa djupa neurala ndtverk. Huvudpoédngen
med ndtverken &r att verktyget inte programmeras till att f6lja fasta regler for specifika resultat
genom kodade villkor, utan 1 stéllet trdnas pa data for att sjdlv ldra sig statistiska samband
(Stratis, 2025, Kapitel 1). Det vill séga att systemet, eller verktyget, bearbetar storre miangder
data for att ldra sig monster i informationen. Nér det sedan blir instruerat att utfora en uppgift
anvéands de lirdomar som formades under traningsfasen for att generera respons. Svaret ér en
prediktion av det mest sannolika resultatet (Stratis, 2025, Kapitel 1).

Det finns manga olika typer av typer av modeller inom GAI. En av de mest kidnda och anvénda
ar LLM (Large Language Models), vars syfte ar att analysera och generera manskligt sprak (text)
och producera nytt innehall. ChatGPT é&r ett exempel pa ett system som anvénder LLM. I en
designprocess anvinds sprakmodellerna primért for att tolka designerns instruktioner (prompter)
och for att generera relevant textinnehall i grinssnitts olika vyer. Eftersom sprakmodeller
hanterar text, kompletteras de med diffusions- och layoutmodeller for att generera bilder. Dessa
har trénats pa redan existerande designsystem for att 1dra sig hur element i bildytor och textfalt
vanligtvis placeras och komponeras. Nér det handlar om att designa digitala prototyper dr det 1
huvudsak dessa tva typer av modeller som samverkar (Stratis, 2025, Kapitel 1).

Vanligt forekommande designverktyg som Figma och Adobe Firefly integrerar GAl-verktyg som
ChatGPT 1 sina program f0r att facilitera kreativitet, problemldsning och generera visuella
produkter. Uppgifter som de ofta fir hantera handlar om tradskisser och interaktiva prototyper.
Integrationen har tidigare skett genom applikationer (plug-ins) som designers sedan kan anvdnda
som hjdlpmedel i1 framtagandet av produkter (Choudhury et al., 2025). Under ar 2025 lanserade
daremot Figma ett nytt verktyg: Figma Make, vilket mojliggor skapandet av hela grinssnitt
genom textbaserade prompter (Ng et al., 2025).



2.2 Grinssnittsdesign och informationsarkitektur

Ett granssnittssystem dr en helhet av flera olika komponenter som mojliggér kommunikation
mellan ett system och anvidndare. Anvandarens mojlighet att interagera med ett granssnitt ar
alltsa beroende av hur det dr utformat (Arvola, 2020, s. 23). For att skapa ett fungerande eller
effektivt grianssnitt behover hela designen anpassas efter hur anvéindaren kommunicerar och tar
till sig information. Detta kriver att den som designar systemet har forstaelse for anvéindarens
kontext, behov och mal (Tidwell et al., 2020, Kapitel 1). Syftet med att géra en granssnittsdesign
anvéndarcentrerad ar att hjélpa anvidndaren utfora uppgifter och komma i mal (Arvola, 2020, s.
23). En viktig del av detta &r informationsarkitekturen som strukturerar och presenterar
information pa ett sdtt som underlittar navigering och anviandning av systemet (Tidwell et al.,
2020, Kapitel 2).

IA ir en disciplin inom informationsdesign som fokuserar pa att organisera och formedla
innehall pa ett enkelt och begripligt sitt. Det handlar ofta om att strukturera information pé ett
sédtt som gor det litt att hitta, anvdnda och forstd (Rosenfeld et al., 2015, Kapitel 2). God 1A ar
svér att peka ut, eftersom strukturen utgdr en helhet av flera sammansatta delar. En applikation
med god IA dr optimerad utifran tre faktorer: kontext, anvéndare och innehall (Rosenfeld et al.,
2015, Kapitel 2). Till kontexten réknas till exempel resurser och uppdragsgivarens mal, vilka
paverkar hur produkten kan utformas. Information behdver dven organiseras i enlighet med
mangden och typen av innehéll som ska kommuniceras. Dessa tva faktorer behdver kompletteras
med kunskap om anvindarens behov och tidigare upplevelser for att tillsammans utgéra en
komplett informationsekologi (Rosenfeld et al., 2015, Kapitel 2).

2.3 Anvandarupplevelse och artificiell intelligens

Begreppet anvindarupplevelse (User experience, UX) handlar om att skapa engagerande och
funktionella interaktioner mellan anvindare och system. Eftersom samtliga funktionella och
estetiska aspekter sdllan kan maximeras samtidigt, stéller designprocessen krav pa kontinuerliga
och strategiska avvigningar (Garrett, 2011, s.19). En framgéangsrik produkt kraver en tydlig
strategi for att tillgodose anvidndarnas specifika behov. I detta sammanhang ar applikationens
avgransningar och omfang fundamentala faktorer (Garrett, 2011, s.15). En avgérande faktor for
anvéndarupplevelsen handlar om hur hela interaktionssystemet struktureras och organiseras. Om
interaktiva element placeras pé ett sitt som upplevs som ologiskt blir produkten svér att anvinda.
For att bidra till en god upplevelse behover dessa komponenter fungera som tydliga vigvisare
och leda anvidndaren genom applikationen pa ett transparent och lattforstaeligt sétt (Garrett,
2011, s. 22)

Det finns olika dsikter om huruvida Al kan vara framgangsrik i att organisera anvandarvinliga
granssnitt. Vissa foresprakare menar att dessa verktyg kan ersitta méanskliga tankeprocesser och
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idégenerering. Det kan ddremot vara en problematisk utgdngspunkt, eftersom anvéndarvanlig
design bygger pa en djup forstaelse for ménniskor och deras beteenden. En viktig aspekt ar
darfor att komma ihdg Al:s begransningar och att de inte kan ersétta erfarenhet eller manskliga
formagor som empati (Nudelman & Kempka, 2025, Kapitel 18). Al bidrar ddremot pa flera
vérdefulla satt inom informationsdesign, pa grund av systemets dverldgsna formaga att snabbt
bearbeta stora dataméngder och identifiera monster. Det kan accelerera problemldsning och
organisera data fran UX-forskning, till exempel genom etikettering eller affinitetsdiagram.
Eftersom verktygen effektivt kan hantera textanalys och korsreferera olika typer av resultat, kan
det ocksé anvéndas for att triangulera metoder inom UX-forskning och pé sa sitt bidra med
djupare analys (Nudelman & Kempka, 2025, Kapitel 18).
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3. Tidigare forskning

I detta kapitel presenteras forskning som é&r relevant for studiens fokus pé generativ artificiell
intelligens (GAI), anvindares tillit samt granssnittsdesign.

3.1. Generativ Al i designverktyg

GAI har under de senaste aren blivit en alltmer integrerad del av den digitala designvarlden.
Vilket inneburit att verksamma professionella ofta forvintas kunna anvinda dessa verktyg men
ocksa forstd dess begriansningar. Kritik har framst riktats mot verktygens forméga att producera
felaktiga svar. I designprojekt kan det bli problematiskt utifran ett etiskt perspektiv och leda till
exkludering, sédrskilt om svaren forstérker stereotypiseringar av marginaliserade grupper (Tham,
2024). Av denna anledning ifragasatts anvindandet av generativa modeller inom UX-design.
Den grundldggande tanken kring skepsisen dr att Al inte kan forstéd ett &mne med samma djup
och kontext som en minniska. Det har dock, sedan ldnge, varit tinkt att Al kommer fundamentalt
forandra arbetet med UX-design. Sérskilt eftersom generativa modeller har en férmaga att
effektivisera och paskynda kreativa processer och innehallsskapande (Tham, 2024).

Tidigare har Al-verktyg i designprocessen framfor allt anvints genom externa tilldgg, sa kallade
plug-ins, ddr designers har kunnat fa hjilp med att generera enskilda komponenter eller enklare
tradskisser (Choudhury et al., 2025). I och med lanseringen av nyare verktyg, som exempelvis
Figma Make (Figma, n.d.), har de olika modellerna istéllet byggts ihop direkt i sjdlva
programmet. Genom att kombinera en sprakmodells textforstdelse med en layoutmodells visuella
kunskap kan verktyget numera generera hela interaktiva mobilgranssnitt utifran en enda kort
textbeskrivning.

3.2. Tillit till AI-genererat innehall

Tidigare forskning inom generativ Al och informationssokning visar att anvédndare tillskriver Al-
genererat innehéll en hog grad av trovérdighet (Donabauer & Elsweiler, 2025). De tenderar dven
att uppleva en initial tillit till informationen om det saknas tydliga indikationer, till exempel
varningstexter, pé att innehallet &r maskingenererat. Al-systemen har dessutom en forméga att
generera svar med en missledande auktoritet. Vilket medfor att anvidndare ofta accepterar
pastaenden snabbare. Foljden blir att felaktig information kan accepteras och det kritiska
tankandet riskeras att inte anvdandas (Donabauer & Elsweiler, 2025).

Chen et al. (2024) undersokte om Al-genererat innehall upplevs som béttre dn innehéll
producerat av minniskor. Deltagarna fick ta del av Al-genererat och ménskligt formulerade
rekommendationer till utvecklingen av ett spel. Resultaten visade att ménniskor 1 storre
utstrackning foredrog Al-genererade rekommendationer och de bedémdes vara av hogre kvalitet.
Studien drar slutsatsen om att anvindare i manga fall foredrar Al-genererat innehall framfor
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manskligt producerat innehall. Det uppfattades som bade trovérdigt och engagerande, vilket 1 sin
tur 6kade anvindarnas engagemang och vilja att prova spelet.

Donabauer och Elsweiler (2025) visar dock att transparens om innehalls ursprung spelar en
avgorande roll 1 vilken instéllning anvéndaren tar till sig information. Nér det framgar att
innehéllet ir Al-genererat dkar sannolikheten for skepticism med 83 procent. Aven om
anvindarna inte nddvindigtvis dndrar sin uppfattning om innehéllet, fordndrar vetskapen om
killan deras grundliggande forhallningssitt och aktiverar en hogre grad av kritisk reflektion
(Donabauer och Elsweiler, 2025).

Sammanfattningsvis visar dock Chen et al. (2024) att ménga anvindare tenderar att lita pa Al-
genererade rekommendationer och att de interagerar med Al-innehall pé ett sitt som inte skiljer
sig 1 storre utstrackning fran ménskligt skapat innehall. Vilket tyder pa att Al inte enbart fungerar
som ett informationsverktyg, utan dven kan skapa interaktion och influera anvéndare. Dessa
resultat dr betydelsefulla eftersom de visar att Al kan anvindas for mer én
informationsférmedling. Det kan &ven fungera som ett verktyg for att 6ka anvéndarens
engagemang. Samtidigt har denna studie vissa begransningar dd den genomfordes online. Det dr
darfor oklart om resultaten skulle vara samma i andra mer fysiska miljGer.

3.3. AI-miljoer och minskligt omdome

Skolimowski et al. (2026) genomforde en studie dir tva granssnitt med olika ursprung jamfordes.
Ett granssnitt var designat manuellt utifran expertkunskap och professionella standarder och ett
skapades med hjilp av artificiell intelligens. Resultatet visade att anvéndare foredrog det
manskligt designade granssnittet och upplevde det som mer tillfredsstidllande att anvinda
(Skolimowski et al., 2026) Al-genererade granssnitt uppvisade ddremot hog dverensstimmelse
med etablerade internationella riktlinjer, sdisom Web Content Accessibility Guidelines (WCAG),
men inte 1 hogre grad dn det manuellt designade alternativet (Skolimowski et al., 2026).

Als forméga att skapa granssnitt som genererar en god anvindarupplevelse, uppmarksammar
andra frdgor om hur ménniskor relaterar till generativa system och hur kreativa de kan uppfattas
vara. Pennanen et al. (2026) menar att manniskors omdome av Als kreativitet handlar om tillit.
Vilket ér en central aspekt i grianssnittsdesign eftersom det dr mer sannolikt att ett granssnitt med
tillforlitlighet anvinds. Resultaten visade vidare att skepsis kring en produkts kreativa ursprung
har en betydelse for hur produkten uppfattas. Anvéndarens mentala modeller, det vill sdga deras
forestillningar om hur Al fungerar, padverkade bade deras upplevelse och deras uppfattning om
systemets kreativa formaga (Pennanen et al., 2026).

Pennanen et al. (2026) menar att hur kreativt Al-genererat innehéll uppfattas paverkar
utformningen av grianssnitt. Denna uppfattning paverkar vidare hur méinniskor interagerar med
Al-genererad design. Utvecklad kunskap inom detta omrade ar viktig eftersom det kan hjdlpa
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anvéndare att skapa mentala modeller av vad Al kan och inte kan gora och ddrmed etablera en
lamplig niva av tillit.

Det ér dock viktigt att uppmérksamma att det finns begridnsningar i mianniskans formaga att
identifiera Al. Cooke et al. (2025) undersokte ménniskors formaga att identifiera Al-genererat
innehall. Fokus var innehall som framstills som méanskligt skapat, sa kallade deepfakes eller
syntetiskt innehéll. Resultaten visar att ménniskor kan i genomsnitt identifiera syntetiskt innehéll
ungefar 50 procent av gangerna och den dr beroende av kontextuella faktorer. Vilket dr pa en
slumpniva. Vidare innebér det att manniskor har svart att pa ett tillforlitligt sdtt avgdra om
innehall dr skapat av Al eller inte. Resultaten visar dven att Al i manga fall kan imitera manskligt
skapat innehdll pa ett satt som gor det svart for anvdndare att skilja mellan verkligt och genererat
material (Cooke, et al., 2025).

Slutligen menar Skolimowski et al. (2026) att det finns begrénsningar i hur Al kan implementera
kunskap inom gréanssnittsdesign i projekt. Det kan ddremot fungera som ett effektivt stod, genom
att till exempel snabbt generera komponenter och tilldmpa standarder. Daremot kan det inte, 1 sin
nuvarande form, skapa en bittre anvandarupplevelse dn en ménsklig designer.
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4. Teoretiskt ramverk

Kapitlet redogor for de teoretiska ramverk som anvénds som grund for analysen av studiens
resultat (se Tabell 1).

4.1 Interaktionsdesign och direktmanipulation (UI)

Interaktionsdesign handlar fundamentalt om att skapa forutséttningar for en god
anvandarupplevelse genom att underlétta for anvindaren att nd sina mal 1 ett digitalt system
(Arvola, 2020). Ett centralt begrepp inom detta falt dr direktmanipulation, vilket innebér att
anvéandaren interagerar med objekt pa en skdrm pa ett sitt som efterliknar fysiska handlingar i
den verkliga varlden. Denna designprincip ér effektiv eftersom den minskar den kognitiva
belastningen genom att bygga pa médnniskans redan existerande mentala modeller.

Genom att erbjuda direkt och visuell aterkoppling pé anvéndarens handlingar, exempelvis
formagan att dra, slidppa eller svepa objekt, upplevs granssnittet ofta som mer intuitivt och
engagerande jAimfort med interaktion via traditionella formulér eller abstrakta kommandon.
Teorin om direktmanipulation fungerar dirmed som ett forklaringsverktyg for att forstd varfor
vissa taktila interaktionsmdnster upplevs som mer naturliga och mindre kravande for anvindaren
(Arvola, 2020).

4.2 Psykologiska faktorer bakom tillit (UX)

Mainniskors interaktion med teknik och digitala granssnitt styrs i hog grad av underliggande
psykologiska mekanismer. Weinschenk (2011) betonar att anvéndares beslut och upplevelse av
tillit ofta formas av snabba, intuitiva intryck snarare &n av en logisk analys av systemets data. |
kontexten av granssnittsdesign dr faktorer som visuell estetik, personligt tilltal och konsekvent
systematerkoppling (feedback) avgoérande for att bygga och uppritthalla ett fortroende mellan
ménniska och maskin.

Ett granssnitts visuella utformning och tonldge fungerar som den forsta kontaktytan, dar
estetiken kan skapa en omedelbar kénsla av trygghet eller osdkerhet. Vidare &r tydlig bekréftelse
vid utférda handlingar centralt; nir ett system ger omedelbar och forutsédgbar dterkoppling
bekréftas anvindarens forvantningar. Detta minskar kognitiv friktion och stérker tilliten till
systemets tillforlitlighet. Weinschenks teorier ger dirmed ett raster for att forklara hur specifika
estetiska och interaktiva designval direkt paverkar huruvida en anvindare kdnner fortroende for
ett digitalt granssnitt (Weinschenk, 2011).

4.3 User Experience Honeycomb (IA och UX)

The User Experience Honeycomb ér en modell inom omradet MDI som kan anvindas for att
utvirdera anvdndarupplevelsen 1 digitala system. Den utvecklades for att skifta fokus fran

15



anvéandbarhet till navigation 1 Ul-design. Modellen kan anvéndas for att analysera och utvérdera
anvéandarens interaktion med ett digitalt informationssystem utifran sju kvalitetsaspekter. Alla
facetter av modellen &r inte lika viktiga. Det beror pa sammanhanget och vilka prioriteringar som
projektet har. Det &r ett multidimensionellt ramverk som kan stodja design och
utvérderingsarbete med fokus pé anvéndarens hela upplevelse (Morville, 2004).

I denna studie anvinds modellen som ett analytiskt ramverk for att undersoka hur Al-genererade
och minskligt designade grinssnitt med olika informationsarkitekturer uppfattas av anvéndare.
Sarskilt fokus ligger pa upplevd anvéndbarhet och trovérdighet. Modellen mojliggdér ddrmed en
strukturerad analys av hur olika kvalitetsomraden i anvédndarupplevelsen paverkas 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 for anvdndaren. Vilket innebér kreativa 16sningar och kunskap om hantverk och
plattform.

Anvindbar (Usable): En produkt ska vara enkel att anvinda. Detta ar en viktig del av MDI och
granssnittsdesign, men behdver kompletteras med de andra faktorerna vid utvirdering av design.

Eftertraktad (Desirable): God design har implementerat eller beaktat emotionella aspekter,
sdsom bilder, identitet och varumarke. Dessa aspekter gor en produkt tilltalande och forhojer
upplevelsen av den.

Majlig att navigera (findable): Det ska vara enkelt att navigera genom granssnitt. Anvéndare
ska kunna hitta vad de soker och utfora uppgifter i systemet.

Tillgéinglig (Accessable): Etiska aspekter behover beaktas 1 design. Det innebér att produkter
ska vara tillgéngliga for personer med funktionsvariationer.

Trovirdig (Credible): Anvindares upplevelse av tillit och fortroende paverkas av designval. En
god design formedlar alltsa tillit och fortroende.

Virdefull (Valuable): En produkt maste kunna bidra till ett virde for uppdragsgivaren genom
anvindarupplevelsen, som tillexempel 6kad engagemang eller kundtillfredsstéllese.
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5. Metod

I metoddelen forklaras uppsatsens operationalisering frén studiens design och epistemologiska
ansats, till trovérdighet och etiska stillningstaganden.

5.1 Studiens design och epistemologiska ansats

Foreliggande studies syfte ar att forsta och teoretisera manniskors upplevelser och attityder kring
generativt designade grianssnitt. Studien har av den anledningen en abduktiv ansats, vilket
innebdr en kontinuerlig vixelverkan mellan studiens empiriska material och dess teoretiska
ramverk. En abduktiv ansats innebér inte att man strikt testar en befintlig teori (deduktion), eller
uteslutande bygger en ny teori fran grunden (induktion (Bryman, 2016, s. 394). Istéllet gor
metoden det mojligt att ta de insikter och ovéntade monster som framtrader under
anvéndartesterna och direkt forklara dem genom etablerade teorier om tillit och
informationsarkitektur.

Den empiriska utgangspunkten ar hermeneutisk, eftersom syftet &r att tolka och forsta individers
perspektiv och meningsskapande kring &mnet. Kdrnan inom hermeneutiken &r att analysera
faktorer som individer i ett socialt sammanhang anser dr betydande (Bryman, 2016, s. 28). Av
den anledningen &r utgdngspunkten ldmplig, da syftet dr att forsta deltagarnas subjektiva
meningsskapande och inte att identifiera eller forklara tekniska mekanismer som bidrar till en
god granssnittsutformning.

Studien har en jamforande design dé tva olika fall undersoks med hjilp av identiska metoder.
Syftet med denna typ av design r att identifiera och analysera sociala fenomen samt eventuellt
prova teoretiska antaganden (Bryman, 2016, s. 65). Med “fall” avses de objekt som &r av intresse
for undersokningen, vilket i foreliggande studie utgdrs av grénssnitt med tva olika ursprung
(Bryman, 2016, s. 61).

5.2 Etiska stillningstaganden

Studien har genomf0rts i enlighet med Vetenskapsradets (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 1 strikt enlighet med Dataskyddsférordningen (GDPR) och Hégskolan 1
Boras specifika regelverk for studenters behandling av personuppgifter.

5.2.1 Informationskrav och samtyckeskrav

I enlighet med Hogskolan i Boras riktlinjer samt Vetenskapsradets (2002) principer tillfragades
deltagarna om medverkan via en formell samtyckesblankett innan datainsamlingen pabdrjades.
De informerades om att deltagandet var helt frivilligt och att de ndr som helst, utan att ange skal,
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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

For att upprétthalla Vetenskapsradets (2002) krav pa individskydd har alla personuppgifter
sdsom namn, hemort och arbetsplats hallits dolda. Inga integritetskénsliga personuppgifter har
behandlats. Den enda bakgrundsinformation som har samlats in dr deltagarnas alder, da detta
ansags relevant for att forsta skillnader i anvindarnas mentala modeller. I resultatredovisningen
har deltagarna anonymiserats for att sékerstélla att inga svar kan kopplas till en specifik individ.

5.2.3 Nyttjandekravet

All insamlad data har hanterats i enlighet med Hogskolan i Borés regler samt
Dataskyddsforordningen (GDPR). De uppgifter och inspelningar som samlats in har endast
anvéants for denna studies syfte och har inte gjorts tillgédngliga f6r utomstidende. Transkribering
har genomforts manuellt av studiens forfattare utan anvdndning av externa molntjénster eller
icke-godkdnda verktyg. Vidare informerades deltagarna om att allt material kommer att raderas
efter att studien har avslutats och blivit godkind.

5.3 Datainsamling

Information (data) samlades in med tva datainsamlingsmetoder: observation via "tdnk-hogt"-
metoden och semistrukturerade intervjuer. Valet att kombinera dessa metoder gjordes da de
kompletterar varandra vil {or att besvara studiens forskningsfragor genom metodologisk
triangulering (Bryman, 2016). En fordel med kombinationen &r att tink-hogt-metoden fangar
deltagarnas omedelbara kognitiva processer och faktiska interaktion i realtid (Arvola, 2020),
vilket ger direkt data till forskningsfragan om anvindarvénlighet. For att systematiskt utviardera
de specifika funktionerna under observationen, sisom uppgifterna att radera och skapa
somnloggar, utgick studien frén principer inom interaktionsdesign och direktmanipulation.
Intervjun tillater i sin tur deltagarna att reflektera djupare i efterhand, vilket dr nodvéndigt for att
besvara forskningsfrdgan rorande tillit och trovirdighet (Bryman, 2016).

En nackdel med det valda tillvigagingssittet &r att testerna sker i en konstlad milj6 dér
deltagaren observeras, vilket kan pdverka det naturliga beteendet. For att motverka detta i
studiedesignen intog testledaren en passiv och neutral roll under sjidlva observationen, samt
inledde testet med vardagligt samtal for att skapa en trygg och avslappnad miljé dir anvindaren
kunde agera sé naturligt som mojligt (Arvola, 2020). Dessutom genererar dessa metoder ett
mycket omfattande kvalitativt material.

Totalt deltog fem deltagare i1 studien. Att utfora, transkribera och analysera denna typ av data ér
véldigt tidskrdavande, vilket dr anledningen till att urvalet begriansades till fem deltagare. Den
detaljerade djupdata som genererades bedomdes dock viga tyngre for studiens syfte, det vill sédga
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att forsta anvindarnas mentala modeller och jamfora upplevelsen av tillit till Al-genererade
respektive ménskligt utformade granssnitt, &n behovet av ett kvantitativt stort urval (Bryman,
2016). Datainsamlingen genomfordes 1 huvudsak genom personliga méten, dar majoriteten av
intervjuerna skedde ansikte mot ansikte ("face-to-face"). I de fall dér fysiska méten inte var
praktiskt genomfOrbara holls intervjuerna istéllet digitalt via videotjénsten FaceTime. Samtliga
sessioner spelades in for att sedan transkriberas ordagrant och utgora grund for den tematiska
analysen (Bryman, 2016).

5.3.1 Observationsmetod: tiinka-hogt

Ténka-hogt-metoden dr i grunden en observationsmetod och anvinds for att samla in detaljer om
deltagarnas faktiska reaktioner och kognitiva processer under interaktion med applikationerna. I
praktiken innebédr metoden att deltagaren uppmanas att kontinuerligt verbalisera sina tankar, val
och eventuella frustrationer i realtid medan de navigerar och utfor specifika uppgifter. Valet av
denna metod motiveras av studiens syfte att forsta upplevelsen av genererad design; genom att
lyssna pa deltagarnas omedelbara reflektioner kan monster kring anviandbarhet och tillit fangas
upp exakt i1 det 6gonblick de uppstér. Syftet med observationerna dr att identifiera problem som
anvandaren méter, problem som hindrar dem frén att ta sig vidare eller na mal. Exempel pa detta
ar situationer dir anvindaren leds fel, gor misstag eller antar att ett felaktigt val dr korrekt.

Under testerna interagerade deltagarna med klickbara prototyper av tva applikationer for
somnregistrering. Den ena prototypen dr designad av en ménniska under ett projektarbete pa
kandidatprogrammet i digital informationsdesign och utveckling pa Hogskolan i Bords. Denna
applikation utvecklades som en specialiserad sdomnlogg utformad for unga vuxna i dldern 17-20
ar. Eftersom data samlades in fran anvindare och granssnittet utvirderades under kursens gang,
bor denna design teoretiskt sett besitta en hog grad av anvéndarvénlighet och logisk struktur.
Under kursen utvecklades dven en designspecifikation som sedan anvindes som underlag for att
instruera Figma Make vid framtagandet av den Al-genererade prototypen (se Figur 1).

For att sikerstilla att deltagarnas eventuella forutfattade meningar eller attityder till Al inte
skulle paverka det initiala resultatet kring grénssnittens anviandbarhet och estetik, genomfordes
testerna som ett enkelblint test. Detta innebar att deltagarna under observationen var medvetna
om att applikationerna hade olika ursprung, men de holls ovetande om vilket av grianssnitten som
var Al-genererat. Produkternas faktiska ursprung avsldjades i slutet av intervjutillfallet. Syftet
med detta kontrollerade uppligg var att isolerat kunna undersoka om anviandarnas upplevelse
fordndrades efter avslojandet, samt identifiera huruvida det existerar en underliggande bristande
tillit till Al-genererade produkter. Vilket tidigare studier (Pennanen et al., 2026) har indikerat kan
paverka omdomet.

Testmomentet inleddes med en kort introduktion av studien dér deltagaren informerades om
tanka-hogt metoden. Déarefter 6vergick testet till de praktiska uppgifterna. Deltagaren fick utfora
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samma uppgifter 1 bada prototyperna. Uppgifterna var konkret formulerade utan att instruera om
hur de skulle 16sas. For att sdkerstédlla hog reliabilitet 1dste testledaren upp uppgifterna fran ett
fardigt manus, si att alla deltagare fick exakt samma instruktion. Det dr vanligt att anvdnda
fardigskrivna uppgifter som deltagaren tilldelas fysiskt (Arvola, 2020, s. 212), men i
foreliggande studie valdes detta bort eftersom vissa tester utfordes virtuellt. Under tiden som
deltagaren navigerade genom uppgifterna uppmanades denne att formulera och uttrycka sina
tankar hogt. Testledarnas roll var att vid behov pdminna deltagarna om detta genom att fraga
"Vad tdanker du nu?", samt att noggrant observera interaktionen (Arvola, 2020, s. 213).

Syftet med observationen var att identifiera problem som anvéndaren moter. Problem som
hindrar dem frén att ta sig vidare eller na mél. Exempel pa detta dr: ”om anvéndaren leds fel,
slinter, gér misstag, missforstar navigationen eller antar att ett felaktigt val dr korrekt” (Arvola,
2020, s. 212-214). Malet var att dokumentera hur anvindaren navigerar, vilka vigar som tas och
graden av framgang (om uppgiften 16ses enkelt, med svérighet eller inte alls). Aven situationer
som skapade forvirring eller frustration, det vill sdga hog kognitiv belastning, dokumenterades.
Direkt efter observationen foljde den semistrukturerade intervjun, vilken spelades in for senare
transkribering (Arvola, 2020, s. 212).

5.3.2 Prototypgenerering med Figma Make

For att generera prototypen tillimpades GAl-verktyget Figma Make. Detta verktyg mdjliggor
skapandet av kompletta, interaktiva grianssnitt baserat pa textinstruktioner (prompter). Istéllet for
att rita och organisera alla komponenter for hand, tolkar Al informationen som delats 1
instruktionerna och tar fram en férdig, interaktiv Ul-design med alla komponenter i kod. Mélet
vid framtagandet av Al-prototypen var inte att visuellt kopiera det manskligt designade
granssnittet, utan att 1ata verktyget skapa en egen tolkning av ett funktionellt granssnitt utifran
designspecifikationen. De insikter och forstaelse for mélgruppens behov som forfattarna erholl
vid skapandet av det méanskliga grianssnittet anvinds dock for att formulera sa precisa prompter
som mojligt till Al-verktyget.

Framtagandet av den Al-genererade prototypen skedde genom en iterativ process. Den initiala
systemprompten anvéndes for att etablera applikationens grundldggande struktur, mélgrupp, UX-
principer och estetiska riktlinjer. Den forsta versionen som verktyget genererade var dock av
generisk karaktéir. Dérefter forfinades grianssnittet genom iterativa prompter som fokuserade pa
fargjusteringar samt utformningen av specifika interaktionsfléden for att logga och radera somn

(se Figur 2).
I processens slutskede kriavdes ytterligare detaljerade prompter for datasynkronisering samt

enklare manuella korrigeringar av verktyget for att sdkerstdlla att prototypens funktionalitet var
interaktiv och fullt testbar for deltagarna (se Figur 3). Dessa kontinuerliga justeringar var
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nodvindiga, vilket innebdr att resultatet jimfors med en optimerad Al-design, och att en
oredigerad forsta-generering sannolikt hade resulterat i en betydligt sémre anvandarupplevelse.

For att avgrinsa studiens omfing utformades specifika uppgifter som deltagarna skulle 16sa
(Arvola, 2020, ss. 60-61). De ombads att registrera en natts somn (vilket utgdr applikationens
priméra huvuduppgift) och sedan ta bort en registrering (en sekundir navigeringsuppgift). Valet
av just dessa uppgifter grundar sig i behovet av att testa informationsarkitekturens hierarki.
Skolimowski et al. (2026) poédngterar att Al-granssnitt tenderar att brista 1 visuell hierarki, vilket
gOr det teoretiskt intressant att studera hur anviandare orienterar sig for att hitta en "gémd"
raderingsfunktion jaimfort med en tydlig huvuduppgift (se Figur 4 och 5).

Figur 4: Interaktionsramverk for uppgift ett skapad av GAI
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Figur 5: Interaktionsramverk for uppgift ett skapad av en ménniska
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5.3.3 Semi-strukturerade intervjuer

Direkt efter att prototyperna testats genomfordes kvalitativa semistrukturerade intervjuer med
deltagarna. Kombinationen av insamlingsmetoderna valdes for att nyansera studiens resultat, da
intervjuer mdjliggor fordjupade forklaringar om deltagarnas dsikter och perspektiv (Bryman,
2016, s. 467). For att uppratthélla flexibilitet och ge utrymme for utforliga och foljdfragor
tillampades semistrukturerade intervjuer (Bryman, 2016, s. 65).

Intervjuguiden innehdll en lista med specifika fragor (se Bilaga 1). Semistrukturerade intervjuer
ar en flexibel process som utgér frin deltagarnas svar, vilket innebdr att foljdfragorna kan
komma att anpassas under stunden for intervjun. Grundtanken &r dock att alla huvudfragor i
guiden ska stillas till samtliga deltagare och pa ett likartat sitt (Bryman, 2016, s. 468). Enligt
Bryman (2016, s. 470-471) bor forberedelsen av en intervjuguide vara en iterativ process dar
dmnen organiseras upp och dérefter provas i en pilotstudie for att identifiera eventuella missade
omraden. Med utgangspunkt i denna rekommendation strukturerades studiens centrala &mnen,
sasom tillit, Al och granssnittsdesign, varefter guiden utvéirderades genom en inledande
pilotstudie for att sidkerstilla frdgornas funktion och logik i praktiken.

Slutligen faststélldes en specifik ordningsfoljd i intervjuguiden. Intervjun inleddes med en 6ppen
fraga for att mojliggora en vidare forklaring av deltagarens initiala dsikt om applikationerna,
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vilket knot an till det som lyfts 1 borjan av observationsmetoden. Férhoppningen var att f6lja upp
den tankeprocessen och fa fordjupade svar. Fragor om tillit till applikationerna stélldes innan
frdgor om Al for att inte skapa misstankar om Al som sedan paverkar svaret. Denna sekventiella
ordning i intervjuguiden var kritisk, eftersom syftet var att halla designens ursprung dolt fram till
intervjuns slutskede. Forst nir de forutséttningslosa frigorna om anvéndbarhet och tillit var
besvarade, konfronterades deltagarna med informationen om vilket granssnitt som var
maskingenererat, vilket mojliggjorde en direkt komparativ analys av deras attitydforandring.
Datainsamlingen skedde framst genom ljudinspelningar som sedan transkriberades. Inspelning
av intervjuer ger upphov till mer narvarande, utforlig och genomgéaende analys (Bryman, 2016, s.
479).

5.3.4 Semistrukturerad intervjuguide

Intervjufragorna formulerades med direkt utgangspunkt i studiens teoretiska ramverk kring tillit
och anvéndbarhet 1 Al-genererade informationsarkitekturer (se Bilaga 1). Fraga 1 och 2 syftar till
att fanga upp anvédndarens mentala modeller och eventuella kognitiva belastningar, vilket bygger
pa diskussionen om Al-grinssnittens generiska uttryck (Skolimowski et al., 2026). Fraga 3, 4
och 5 fokuserar specifikt pa tillit och trovardighet for att undersoka om avsaknaden av
transparent avsidndare paverkar anvandarens fortroende, ett fenomen som lyfts i tidigare
forskning (Donabauer & Elsweiler, 2025; Pennanen et al., 2026). Den avslutande fragan om
identifiering (Fraga 6) knyter an till Cooke et al. (2025) och syftar till att testa anvidndarens
faktiska formaga att sdrskilja syntetiskt innehall frdn méansklig design.

5.4 Urval

Deltagarna rekryterades till studien genom ett bekvimlighetsurval. Planen var att rekrytera sex
stycken deltagare som var tillgidngliga. Denna urvalsmetod valdes med hénsyn till studiens
tidsramar och forfattarnas egna tidsbegransningar. Det fanns inte tid till att leta efter fler
deltagare och samtidigt transkribera mer material. Urvalet bestod séledes av personer i olika
aldrar. Initialt fanns en avsikt att begrdnsa urvalet till en aldersgrupp mellan 20-30 ar. Av
praktiska skil samt en strdvan efter att inkludera en stérre bredd av anvandarupplevelser valdes
dock ett bredare aldersspann mellan 20-50 ar. Samtliga deltagare uppfyllde kravet pa att vara
dagliga anvéndare av smartphones och saknade professionell bakgrund inom UX- eller Ul-
design. Deras specifika mobilvana varierade dock. De yngre deltagarna uppvisade ett bredare
bruk av olika applikationer, medan den dldsta deltagaren frédmst anvéinde sin smartphone for mer
grundldggande funktioner, sdsom rostsamtal och sociala medier.
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5.5 Databearbetning och analysmetod

Ljudinspelningarna fran anvéndartesterna och intervjuerna transkriberades ordagrant for att
skapa ett detaljrikt textbaserat datamaterial som grund for analysen. Materialet bearbetades
dérefter genom en tematisk analysmetod med en abduktiv ansats (se Tabell 1). Detta innebar att
analysen syftade till att identifiera mdnster och teman 1 empirin, samtidigt som tolkningen och
grupperingen vigleddes av studiens teoretiska ramverk. Processen var iterativ, vilket innebar att
materialet lastes upprepade ganger for att identifiera aterkommande svar eller betydelsebédrande
enheter (Bryman, 2016, s. 584).

Analysprocessen inleddes med en noggrann genomlésning av transkriberingen for att skapa en
generell uppfattning av hela materialet. Dérefter ldstes datamaterialet igen. Enligt Bryman (2016,
s. 588) handlar detta forsta steg, den sa kallade initialkodningen, om att identifiera och markera
aterkommande och intressanta aspekter 1 deltagarnas svar. For att rent praktiskt genomfora denna
kodning och fa en tydlig 6verblick 6ver materialet, valde forfattarna att firgkoda texten. Denna
fargkodning underlittade arbetet med att hitta delar av texten som potentiellt kunde utgora
kategorier utifrdn deltagarnas egna upplevelser. Dérefter omorganiserades koderna for att kunna
konceptualiseras utifrdn hur de relaterade till varandra och till studiens teorier.

Till en borjan kombinerades och doptes flera av de olika koderna om for att borja utveckla de
monster som uppmérksammats. Nista steg handlade om att se hur materialet i de olika koderna
horde ithop samt vad som skilde dem at. I denna del av analysen applicerades Weinschenks
(2011) psykologiska perspektiv som en analytisk lins for att koda och analysera hur deltagarnas
initiala tillit paverkades av applikationernas utseende, samt hur de reagerade pa systemens
aterkoppling vid utforda handlingar. Denna abduktiva process gjorde det mdjligt att slutligen
identifiera fyra huvudteman 1 materialet: Férsta intryck och estetisk upplevelse, Anvindbarhet
och interaktionsdesign, Tillit genom systemdterkoppling samt Anvindarnas formaga att
identifiera AI. Dessa teman utgdr grunden for den efterfoljande redovisningen av resultatet, dér
de tolkas och analyseras utifrn studiens teoretiska perspektiv.
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Tabell 1: Tematisk analysmodell av datamaterial, koder och teman med teoretisk forankring.

Datamaterialet tolkas till koder och kategorier.
Hela analysprocessen ar fargkodad

Initial kodningsprocess

Visuellt intryck Estetisk upplevelse e
e TR VIKTIGA KATEGORIER
« "Riktigt smidigt, mycket « Uppgifter med férre steg « "Mitt férsta intryck &r att « Ett stramt granssnitt
roligare an att knappa in upplevs som smidigare den &r valdigt clean och upplevs professionellt
siffror." / "Tvingades + Bekant design skapar en modern." / "Férgglatt, men opersonligt. -
klicka in p4 ett specifikt enkel navigering och lekfullt och empatiskt." « Runda former och uttryck och och
datum for att radera.” effektiv anv&ndning halsningar ger ett Hur aransenittots visual navigering
« Komponenters placering valkomnande intryck. ur gra?ssnl “e s visuelia . -
. . utformning (farg, form, = Anvéndarens kognitiva
har betydelse for om » Utseendet skapar direkta " E o —
. . N o renhet) skapar direkta belastning och férméaga att forsta
anvandaren kan hitta ratt. fSrvéntningar pé forvantningar och kénslor systemets logik vid utférandet av
+ Estetiskt uttryck och malgruppen. hos anvandaren. praktiska uppgifter.
kénsla
Mentala modeller av Al
Identifiering Upplevelse av Al Transparens
| Vikten av explicit » Kontrasten mellan en initialt
« "Det var ju valdigt smart « Explicit textfeedback + "K&nns som att en dator « Al-design upplevs ofta bekraftelse och tydlig Dolelfad.lmodern yta och
att den talar om f6r mig minskar oron for att géra har skannat av tusen modern initialt. Kommunikation fér att uppl Evelslen al\‘l zn -
vad som hande." / fel. vanliga appar." / "Mallad « Men vid djupare undvika osakerhet och gl::m:“e ’::d:loork i
“Sparades bara tyst, vilket * Avsaknad av tydlig och maskinell." anvandning kdnns bygga tillt. <2 s
lamnar mig gissande." aterkoppling gor granssnittet mallat och
anvandaren oséker. maskinellt d& det saknar
en djupare logik.
-

Kategorier, teman och tolkningar

Forsta intryck och
upplevelse

+ Kategori: Estetiskt
uttryck och
granssnittets tonalitet

« Anvéndarens initiala
forvantningar formas
direkt av grénssnittets
estetik. En stram och
klinisk design upplevs
som professionell men
opersonlig, medan runda
former och farger skapar
en valkomnande och
empatisk kéansla.
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« Kategori:
Navigationsfloden och
interaktionsmodeller

Skillnader i anvandbarhet
blir tydliga vid praktiska
moment. Dolda
funktioner i menyer eller
kalendervyer okar den
kognitiva belastningen,
medan bekanta
interaktionsmaénster (som
swipe) och taktila
modeller (som
sémnklockan) okar
anvandarens kontroll ech
kansla av effektivitet.

« Kategori: Transparens

« Systemets formaga att
kommunicera
transparent ar avgérande
for tillit. Explicita
textbekréftelser minskar
anvéndarens oro for att
gora fel, medan "tysta"
system som saknar tydlig
feedback skapar
osakerhet kring om en
handling faktiskt har
utforts.

« Kategori: Anvéndarnas
mentala modeller av Al

Anvandare har svért att
identifiera Al-genererad
design enbart utifran det
visuella forsta intrycket,
da det efterliknar
etablerade konventioner.
Vid praktisk anvandning
identifieras dock
systemet som "mallat
och maskinellt" pa grund
av avsaknad av djupare
interaktionslogik.

Kategorier utvecklas till teman utifrén det

teoretiska ramverket.

TEORI, TOLKNING

Skolimowski et al. (2026) &
Arvola (2020) - Al-granssnitt
brister ofta i visuell hierarki
vilket leder till att
anvandarens konceptuella
modeller bryts vid navigering

Anvéndare ska kunna hitta
vad de soker och utfora
uppgjifter i systemet
(Mooreville, 2004).

Donabauer & Elsweiler (2025) -
Bristande transparens och
avsaknad av explicit feedback
leder till kéllskepticism och
osdakerhet.

-«

-«

Tham (2024) & Cooke et al.
(2025) - Anvandare har
svart att initialt identifiera
syntetisk design d& Al ar
framgéngsrik pa att
efterlikna konventionella
(men generiska) ménster.

Anvandares upplevelse och
fértroende paverkas av
designval. En god design
férmediar alltsa tillit och
fértroende (Mooreville,
2004)




5.6 Metodologisk reflektion och trovirdighetsaspekter

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 véxling kravdes for att kunna tolka fynd 1
datamaterialet och koppla dem till teorier om till exempel direktmanipulation och tillit. For att
minska risken att studiens slutsatser speglar en metodologisk begransning eller forfattarnas egna
subjektiva vinkel, tillimpades metodologisk triangulering. Det innebér att data samlas in med tva
olika insamlingsmetoder. Resultatet frdn de tva olika datakéllorna jaimfors sedan, vilket
forstirker studiens trovirdighet och fortroendet for tolkningarnas giltighet (Bryman, 2016, s.
386).

Foreliggande studie tilldmpade triangulering genom att kombinera observationer via tinka-hogt-
metoden och semistrukturerade intervjuer. Genom att korsreferera deltagarnas observerade
beteenden med reflektioner frin intervjuerna kunde tolkningarna bekréftas. Observationerna
visade hur deltagarna agerade och vilka problem de motte, medan intervjuerna gav en djupare
forstaelse for bakomliggande orsaker till deras upplevelser. Kombinationen av
datainsamlingsmetoder mojliggjorde att studiens fragestidllningar kunde belysas fran bade ett
beteendemaéssigt och attitydmaissigt perspektiv. Det bidrog till en mer nyanserad, heltickande
och trovérdig forstaelse for fenomenet.

5.6.2 Urval

P& grund av studiens tidsramar och resursbegransningar tillimpades ett bekvamlighetsurval
bestaende av fem deltagare i aldersspannet 20-50 r. Ur ett generaliserbarhetsperspektiv utgor
detta en begransning och resultatet kan inte anses vara statistiskt representativt for populationen
(Bryman, 2016, s. 415). Trots det begriansade antalet deltagare genererade den valda metoden en
stor méngd data som var rik pa kontextuella detaljer. For studiens syfte bedoms djupet i datan
vara viktigare dn urvalets storlek. Det hade funnits fordelar med ett storre urval, men efter tre
intervjuer borjade det framtrdda ett monster i resultatet som tydde pa att mittnad kunde uppnés
efter nagra fler intervjutillfallen. Bekvamlighetsurval kan anvéndas i mindre studier, dér syftet ar
att fa en inblick 1 ett omrade. Resultaten fran foreliggande studie dr alltséd inte representativt for
urvalet, men det kan fortfarande bidra med kunskapsutveckling, framforallt genom att informera
eller inspirera vidare studier (Bryman, 2016, s. 187).

5.6.3 Analysprocess och tillforlitlighet

Tematisk analys valdes som metod eftersom den ar flexibel och lamplig for att strukturera stora
mangder data (Bryman, 2016). En fordel med metoden ér att den underléttar identifieringen av
en rod trad bland deltagarnas olika asikter och reaktioner. I analysen kunde deltagarnas
upplevelser grupperas i tydliga teman kopplade till tillit och anvdndbarhet, vilket bidrog till att
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forskningsfragorna kunde besvaras (Bryman, 2016, s. 588). En nackdel med tematisk analys &r
dock risken for subjektivitet, vilket innebar att forvintade monster omedvetet kan komma att
lyftas fram 1 analysen. For att motverka detta tillimpades ett systematiskt arbetssétt dér
kodningen diskuterades l16pande mellan uppsatsens tvé forfattare. Pa sa sétt kunde tolkningarna
forankras i vad deltagarna faktiskt uttryckte, snarare dn i forutfattade meningar (Bryman, 2016, s.
385).

Den tematiska analysen utgjorde ett effektivt verktyg for att bearbeta och strukturera data. En
inledande utmaning i kodningsprocessen var att separera deltagarnas direkta reaktioner pa
granssnittets estetik frdn deras mer underliggande upplevelser av navigering. Hér var den
abduktiva ansatsen till stor hjdlp; genom att kontinuerligt dtervianda till det teoretiska ramverket
blev det enklare att urskilja och kategorisera teman kopplade till just anvéndbarhet och tillit.
Denna strukturerade analysprocess sdkerstdllde att empirin inte bara beskrevs, utan ocksa
analyserades pa ett sdtt som kunde svara pé studiens forskningsfradgor. Genom att utfoéra analysen
pa detta strukturerade och systematiska sitt stirktes tillforlitligheten. Det handlar om att
noggrant dokumentera forskningsprocessen och tydligt redovisa delarna av analysprocessen.
Syftet ar att gora operationaliseringen konsekvent, sparbar och léttare att granska (Bryman, 2016,
s. 384-385). For att mojliggora sparbarhet har forskningsprocessen noggrant dokumenterats.

5.6.4 Overforbarhet

Detaljerade deltagarcitat inkluderas i resultatkapitlet, vilket ger lasaren en transparent inblick i
anvindarnas direkta reaktioner. Studiens resultat har ddremot en begransad overforbarhet med
tanke pa dess omfattning och begrénsningar. For att resultat ska vara dverforbart behover en
storre mingd data samlas in som é&r rikt pa kontextuella detaljer och faktorer kring deltagarna
(Bryman, 2016, s. 384). Overforbarhetsproblem kan mitigeras genom utforliga och nyanserade
beskrivningar som innefattar studiens miljo, beteenden och kontextuella faktorer. Det skapar ett
underlag for att lasaren sjélv ska kunna bedéma i vilken utstrackning resultaten kan dverforas till
liknande sociala kontexter (Bryman, 2016, s. 384).

5.6.5 Bekriaftbarhet och reflexivitet

En kvalitativ forskningsprocess bygger pa tolkningar av kvalitativ data, och dérfor behdver
forfattarna till foreliggande studie redovisa studiens bekriftbarhet (confirmability). Syftet ar att
tydliggora egna uppfattningar och hur resultaten dr forankrade i datamaterialet snarare &n i
forfattarnas subjektiva tolkningar. Total objektivitet dr dock inte mdjlig att uppna i en kvalitativ
studie. Istdllet handlar det om transparens i1 forskningsprocessen och synliggéra mojlig
subjektivitet som oundvikligen kan paverka tolkningar (Bryman, 2016, s. 386). For att hantera
subjektivitet och andra kvalitetskriterier kan reflexivitet anvindas. En tankeprocess forskaren
aktivt reflekterar dver sin egen roll i forskningsprocessen (Bryman, 2016, s. 387-388). For att
hantera detta har ett reflexivt forhallningssétt tillimpats
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I denna studie behandlas huruvida Al kan designa grénssnitt och informationsarkitekturer som
upplevs mer anvdndbara dn méanskligt designade. Utifran ett reflexivt forhdllningssitt finns en
risk for subjektivitet, eftersom Al ar ett aktuellt och omdebatterat &mne. For att minimera risken
for subjektivitet har datainsamlingen och analysen strikt f6ljt den etablerade intervjuguiden och
den tematiska analysmodellen, vilket har fungerat som en strukturell motvikt till egna tolkningar.
Forskningsomradet avgrinsas dessutom till att inte fokusera pa Al som produkt, utan pa
ménniskors genuina uppfattningar om Al och dess utdata.

28



6. Resultat och analys

I detta kapitel presenteras resultaten fran anvdndartesterna 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 fragestéllningar: Forsta intryck
och estetik, Anviandbarhet och interaktionsdesign, Tillit genom systematerkoppling samt
Anvindarnas formaga att identifiera Al

6.1 Forsta intryck och estetisk upplevelse

Deltagarnas initiala intryck av de tva granssnitten skilde sig markant &t och skapade olika
forvantningar pa systemets funktionalitet. Det Al-genererade grénssnittet uppfattades
genomgdende som en "standard-app", med jaimforelser till bank-applikationer eller Apples
hilsoapp. Designen beskrevs som kliniskt ren, modern och professionell, men upplevdes
samtidigt som stel och opersonlig med mycket information. Denna strama struktur, praglad av
vita linjer och en enhetlig gron fargskala, framgér i det Al-genererade grénssnittets hemvy (se
Figur 4a). En av deltagarna bekréftade appens professionella och hélsoinriktade framtoning:
"Mitt forsta intryck dr att den dr vildigt clean och modern. Jag gillar den grona nyansen, man
far intrycket av att det drar lite dt hdlsohdllet.” Sammantaget visar deltagarnas reflektioner att
det Al-genererade granssnittet skapade ett estetiskt tilltalande och professionellt intryck, men att
den kliniska utformningen samtidigt upplevdes som en form av generisk och opersonlig
standardldsning.

Det ménskligt designade grénssnittet gav ett annat forsta intryck och beskrevs som lekfullt,
fargglatt och empatiskt, med en tinkbar mélgrupp bland yngre anvéndare. Till skillnad frén Al-
appens granssnitt introducerades anvindaren hér fér en mjukare visuell utformning med runda
former, personliga hélsningar och humorikoner (se Figur 5a). Element som fargval, ikoner och
personliga hilsningar bidrog till att vissa deltagare liknande granssnittet vid ett spel eller en
personlig dagbok. Detta skapade en vilkomnande initial kdnsla hos majoriteten av deltagarna.

6.2 Anvindbarhet och interaktionsdesign

Niér deltagarna utforde de praktiska uppgifterna blev skillnaderna i applikationernas
anvéandbarhet tydliga, sérskilt gdllande navigationsfloden och kontroll. Det ménskligt designade
granssnittet anvénde en taktil ell i form av en somnklocka for att stdlla in tid. Denna funktion
tillat deltagarna att fysiskt vrida pa klockans visare for att justera sovtid, 1 stéllet for att navigera
genom traditionella rullistor (se Figur 5b). Denna funktion beddmdes av ndstan samtliga
deltagare vara snabb, rolig och intuitiv jamfort med det Al-genererade granssnittets traditionella
rullistor och enkla knappar (se Figur 4c). En person reagerade positivt vid anviandningen: "4h/
vad coolt, jag vrider pd klockan for att dndra tid [...] Riktigt smidigt, mycket roligare dn att
knappa in siffror."
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Vidare upplevdes funktionen for att radera loggningar ("swipe-to-delete") 1 det ménskliga
granssnittet som bekant och effektiv. Har kunde anvindaren svepa ett registrerat somnkort at

sidan fOr att f4 fram en papperskorg (se Figur 6b). En deltagare bekriftade detta: "Kortet sveptes
dat sidan och blev rott, och sen kunde man klicka bort det. Vildigt intuitivt, det kinns som hur

man brukar gora i sin telefon."”

Figur 6
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Raderingsprocessen i Al-appen upplevdes daremot krdva fler moment, d4 anvindaren tvingades
klicka sig in pa ett specifikt datum i en kalendervy for att 6ppna en popup-ruta dér
raderingsknappen var placerad (se Figur 7a och b). Denna skillnad 1 effektivitet speglar vad
Skolimowski et al. (2026) belyser rorande Al-grénssnittets tendens att brista 1 visuell hierarki,
vilket tvingar anvédndaren till en hégre kognitiv belastning for att hitta dolda sekundéra

funktioner.
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Figur 7a och 7b
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En betydande skillnad identifierades i systemets navigationsfloden efter att en loggning
genomforts. I det Al-genererade gréanssnittet skickades anvidndaren direkt till en statistiksida,
vilket skapade en missvisande mental modell hos deltagarna. Detta flode, dér spara-knappen

(se Figur 4¢) automatiskt omdirigerade anviandaren till statistikvyn, visas i1 Figur 4d. Detta ledde
till forvirring nér loggningen sedan skulle raderas, da anvéndarna letade efter informationen
under statistikfliken istéllet for 1 kalendern. Att anvéndarna forvintade sig att stanna kvar 1
startvyn men ofrivilligt bytte kontext indikerar ett tydligt brott mot deras etablerade konceptuella
modeller (Arvola, 2020). Det ménskliga grénssnittet skickade istéllet anvéndare tillbaka till
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hemvyn dér de startade (se Figur 5d), vilket upplevdes som mer logiskt, genomténkt och
minimerade risken for navigationsfel.

6.3 Tillit genom systeméterkoppling (Feedback)

Studiens resultat pekar pé att systemets forméga att kommunicera med anvindaren dr avgorande
for upplevelsen av tillit. Det ménskligt designade grénssnittet vann deltagarnas fortroende i
langden genom att ge explicit feedback, exempelvis genom meddelandet: "Nu dr det sparat i
kalendern". Denna transparens gav anvéndaren en bekriftelse pa att uppgiften var slutférd och
var informationen kunde aterfinnas (se Figur 5d). En deltagare betonade vikten av detta: "Det var
Jju vdldigt smart att den talar om for mig vad som hdnde, da slipper jag ju vara orolig om det
funkade eller inte. [...] Da kinner jag att jag kan lita pa appen.” Hér synliggors betydelsen av
systeméterkoppling for att bygga tillit, vilket stimmer vil 6verens med Donabauer och
Elsweilers (2025) resonemang kring hur bristande transparens kan leda till osékerhet och
minskad tilltro till systemets trovérdighet.

I kontrast upplevdes det Al-genererade granssnittet som "tyst". Trots att en viss form av
bekréftelse gavs vid loggning, vilket skedde genom en tillféllig, mindre gron banner lingst upp
pa skdrmen (se Figur 4d), saknades information om var informationen lagrats, vilket skapade
osdkerhet kring om handlingen faktiskt utforts. Det framkom dock intressanta individuella
skillnader 1 hur tillit bedomdes. Vissa deltagare grundade sin tillit pé yttre attribut; det Al-
genererade granssnittet upplevdes da som mer palitligt pa grund av sin strikta och professionella
estetik. En deltagare ansag inledningsvis att Al-granssnittet kdndes mer trovérdigt pa grund av
sitt strama utseende: "Tillit kanske man fdr mer fran den forsta, for det ser lite mer rejdlt ut
liksom. Det ger ett mer sjdlvsdkert intryck.” For andra deltagare var tilliten istdllet strikt kopplad
till systeméaterkopplingen och det bakomliggande flddet, ddr det méinskliga granssnittet ansdgs
mer trovardigt: "I andra appen sparades det bara tyst, vilket limnar mig lite gissande. [...]
Forsta appen kdndes vildigt sdker och trovirdig hela vigen."

6.4 Anvindarnas formaga att identifiera Al

Ingen av deltagarna noterade sjdlvmant att ett av granssnitten var skapat av artificiell intelligens
under det aktiva testmomentet. Utgangspunkten var genomgéaende att bada versionerna var
designade av ménniskor. Att Al-grénssnittet passerade obemarkt forklarades av deltagarna med
att appen inledningsvis kdndes modern, stilren och trovérdig. Den passade vél 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 svarighet anviandare har att initialt
sdrskilja och identifiera syntetiskt innehall fran ménskligt skapad design.

Niér det i slutet av intervjumomentet avsldjades att ena grinssnittet var Al-genererat, reagerade
flera deltagare med méarkbar forvaning. Nér de darefter ombads att gissa vilken av apparna det
rorde sig om, kunde dock majoriteten reflektera 6ver sina upplevelser och peka ut ritt grianssnitt.
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Deltagarna motiverade sina gissningar med att Al-applikationen, trots sin initialt tilltalande och
moderna yta, 1 efterhand kéndes "mallad och maskinell". Flera papekade att den tycktes bygga pa
genomsnittliga designlosningar som fungerade rent visuellt, men som saknade en djupare logik.
Ett &terkommande monster i intervjuerna var att Al-applikationen, vid praktisk anvéndning,
upplevdes som monoton, ytlig och mindre genomtiankt. Exempelvis papekade en deltagare att:
"Det kidnns 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 interaktionsflodena,
omvérderade det initiala intrycket av den 'moderna’ ytan till att upplevas som en maskinellt
genererad 16sning.
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7. Diskussion

Studiens resultat visar att GAl-verktyg effektivt kan generera visuellt tilltalande och anvindbara
granssnitt, men att de underpresterar nir det géller att skapa en anvindarvénlig och logisk
informationsarkitektur. I detta kapitel diskuteras dessa fynd utifran studiens forskningsfragor, dar
de empiriska resultaten vdgs mot det teoretiska ramverket och tidigare forskning.

7.1 Resultatdiskussion

7.1.1 Anvindarvinligt och kognitiv belastning vid interaktion

Nér GAI implementeras i designprocessen framtriader en tydlig konflikt mellan ytlig estetik och
faktisk anviindbarhet. Aven om ett Al-genererat grinssnitt kan upplevas som professionellt vid
forsta anblick, visar studien att dess underliggande informationsarkitektur skapar omedelbara
hinder vid interaktion. GAI-verktyget tenderar att forlita sig pa traditionella rullistor och dolda
funktioner istéllet for oppna floden. Ett tydligt exempel ar kravet pa att behdva navigera djupt in
1 en specifik kalendervy bara for att radera en inmatning, vilket i slutindan 6kar den kognitiva
belastningen for anvindaren. Detta beteende bekréftar de brister som Skolimowski et al. (2026)
lyfter fram, att Al-granssnitt ofta prioriterar teknisk regelefterlevnad men brister i visuell
hierarki, vilket tvingar anvéndaren att anstréinga sig for att hitta sekundéra funktioner.

Denna bristande logik i informationsarkitekturen synliggors ytterligare i Al-grianssnittets
navigationsfldde, ddr anvéndaren oftrivilligt omdirigeras till en statistiksida efter en genomford
loggning. Ett sddant kontextbyte bryter fundamentalt mot anvdndarens konceptuella modeller.
Minsklig design Overtraffar hir Al-verktyget genom att tillimpa direktmanipulation, ett begrepp
Arvola (2020) beskriver som formégan att efterlikna fysiska handlingar pd skdrmen. Ett tydligt
exempel pa detta dr hur de taktila 16sningarna i det méanskligt designade grénssnittet, sésom
interaktionerna med somnklockan och swipe-funktionen, féredrogs av deltagarna framfor de
standardiserade rullistorna i Al-granssnittet. For den huvudsakliga mélgruppen, personer mellan
20 och 50 ar, skapar sadana intuitiva och fysisk-liknande interaktioner en kénsla av omedelbar
kontroll som den genererade Al-mallen har svart att matcha, vilket slutligen bekriftar Arvolas
(2020) teorier om de praktiska fordelarna med direktmanipulation.

7.1.2 Designers framtida roll inom IA och UX-design

Ett genomgaende monster 1 studiens resultat &r att Al-verktyget dr hogt presterande nér det géller
att tillimpa standarder och snabbt producera elementéra grianssnittskomponenter. Systemet
bygger effektivt upp en teknisk grundstruktur, men empirin visar att det saknar det kontextuella
designoga som krivs for att binda ihop dessa delar till en levande helhetsupplevelse.

Detta besvarar studiens dvergripande fragestéllningar genom att tydliggora att implementeringen
av GAI i designprocessen inte kan ersdtta den ménskliga designern. Precis som Nudelman och
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Kempka (2025) argumenterar for, krdvs det empati och forstaelse for ménskliga behov for att
skapa genuin anvéndarvénlighet. Detta bekriftar &ven Thams (2024) resonemang om att
generativa modeller visserligen dr framgangsrika pa att efterlikna existerande konventioner, men
att de brister i formagan att skapa innovativa eller kontextuellt anpassade interaktionsmodeller.

Nér Al-grianssnittet upplevs som "mallad och maskinell" reflekterar det just denna begransning;
systemet producerar en statistiskt sannolik design, men saknar den djupare forstaelse for
anvindarens unika kontext som krévs for en levande helhetsupplevelse. Deltagarnas reaktioner
bekréftar att generativ Al i sin nuvarande form bést fungerar som en avancerad assistent for att
snabbt ta fram det visuella ytskiktet. Det 4r dock den ménskliga designern som maéste ta rollen
som strateg och kvalitetskontrollant for att injicera den logik och lyhdrdhet som krévs for att
tekniken ska tjdna anvandaren pa riktigt. Utvecklingen pekar dirmed mot en kollaborativ modell,
dér GAI hanterar den tekniska standardiseringen medan designern frigors for att fokusera pa
djupare innovation, etik och manniska-datorinteraktion.

7.1.3 Relationen mellan tillit och estetik i genererade informationsarkitekturer

Den storsta skillnaden mellan grianssnitten aterfanns i deltagarnas upplevelser av tillit. UI-
designen som GAI utformade framstilldes som trovardigt av deltagarna pa grund av att den hade
ett professionellt uttryck. Det ménskligt designade grénssnittet uppfattades istillet som trovardigt
for att det gav anvdndarna kontinuerlig feedback. Ett intressant fynd var att majoriteten av
deltagarna omformulerade sina asikter efter att de fatt kinnedom om grénssnittens ursprung. Det
genererade beskrevs dd som maskinmaéssigt, medan det méanskligt framtagna lyckades behalla
deltagarnas fortroende.

De justerade omdomena 1 resultatet bekréftar att tillit skapas genom designlésningar som
transparent viagleder anvéndaren och tydliggor systemets funktioner. Morville (2004) menar att
design som genererar en god anvdndarupplevelse balanserar olika UX-aspekter. Ett
anvéandarcentrerat granssnitt har implementerat estetiska designval som skapar engagemang men
dven balanserat dem mot andra kvalitetsaspekter. Saknar designen en transparens kan
anvindaren inte lita pa informationen som féormedlas och da forsdmras upplevelsen av
produkten. Vilket stimmer 6verens med tidigare forskning inom omradet. Donabauer &
Elsweiler (2025) understryker vikten av explicit transparens om Al-genererat innehall. Sérskilt
eftersom Al kan generera missvisande svar och vetskapen om kéllan ofta &ndrar anvéndares
forhallningssétt och aktiverar en hogre grad av kritisk reflektion.

Det kan konstateras att informationsarkitekturen som utformades av en manniska lyckades
kommunicera bittre med anvéndaren och etablerade tillit genom transparens. Gréanssnittet hade
en balans mellan estetik och trovardighet som gynnade anvdndarupplevelsen. Resultatet visar
daremot att GAI kan producera tilltalande grénssnitt som manniskor kan anvénda.
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7.1.4 Estetik, kontext och kreativitetens roll i UI-design

Det ménskligt utformade grénssnittet framstilldes som tilltalande for att det hade ett personligt
uttryck. En deltagare framforde att det pAminde om en dagbok. Jimforelsen dr intressant
eftersom dagbocker dr vardagliga verktyg for privat reflektion och detta var dven syftet med
applikationen (se Figur 1). Deltagarnas intryck av GAl-grinssnittet var dock annorlunda. Flera
tyckte att det efterliknade andra generiska system, sdsom bankapplikationer, vilket betecknar
motsatsen till ndgot personligt. Den upplevdes, & andra sidan, som effektivt och mer stilren.

Tolkningen av de resultatet dr saledes att GAI lyckades producera ett grianssnitt med ett
professionellt uttryck, som kédnnetecknades av enhetliga och minimlistiska designmonster. Den
saknade dock en personlighet eller en estetisk anviindaranpassning. Nyanserna i resultatet
indikerar att en méansklig designer kan bedéma och implementera ett sasmmanhang béttre an GALI.
Studiens resultat tyder pé att kreativiteten som finns 1 minskliga tankeprocesser har en viktig roll
1 utvecklingen av fungerande informationsarkitektur. Ul-och UX-design handlar inte bara om att
skapa visuellt tilltalande 16sningar genom implementering av kunskap. Det handlar om att forsta
anvindare och mota behov. En sddan forstielse utvecklas genom en designprocess dir kreativitet
och hantverkskunskap samverkar (Morville, 2004). Resultatet starker ddirmed &ven stdndpunkten
att mansklig delaktighet &r sdrskilt viktigt i arbetet med att forstd anvindaren och utveckla
kreativa l6sningar pa vardagliga problem (Nudelman & Kempka, 2025, kapitel 18).

I foreliggande studie jaimfordes tva applikationer som utvecklades utifrén samma
designspecifikation. Badda visades vara anvindbara och hade en tilltalande design men de hade
tva olika UX-profiler. Resultatet indikerar framfor allt att GAI saknar emotionella och kreativa
fardigheter som ar viktiga for grianssnittsdesign, vidare att anvédndare har bristande tillit till
information producerad av GAI. Sammanfattningsvis visar resultaten att GAI-verktyg kan
effektivisera arbetet med att organisera, anpassa och dverlag designa granssnitt. Det kan dock
inte ersétta en kreativ ménsklig tankeprocess. Sarskilt i arbetet med informationsarkitektur och
kontextuell forstaelse, dir ménsklig design upplevs som mer trovirdig. Vilket véacker fragan om i
vilken utstrickning anvéndare faktiskt efterfragar Al-genererat innehall i Ul

Aven om GAI kan bidra med effektivitet och kunskap i framtagandet av designforslag, saknar
tekniken den djupare empatin som krévs for att bygga meningsfulla interaktioner. Analysen
belyser en tydlig kontrast mellan Al-grénssnittets kliniska design och det méinskligt skapade
granssnittets mer empatiska utformning. I linje med Weinschenk (2011) visar resultaten att
estetik och en tydlig bekréftelse vid utfoérda handlingar dr direkt avgorande for att upprétthalla
anvéandarnas initiala fortroende for systemet.
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7.2 Slutsats

Studiens syfte var att undersdka om GAI kan utforma tilltalande grianssnitt vars
informationsarkitektur upplevs som anviandbar och trovérdig. Resultatet visar tydligt att medan
GAI ar ett kraftfullt verktyg for att snabbt generera visuellt tilltalande och standardiserade
granssnitt, saknar tekniken en strukturell och kontextuell forstaelse. Den ménskligt kreativa
formagan behovs 1 IA och Ul-design for att implementera anvéndaranpassningar.

Mainniskor kan forma designidentitet och hantera det noggranna detaljarbetet kring
interaktionsfloden, vilket gor att ett grianssnitt gér fran att vara rent funktionellt till att bli
anvindarvénligt.

For att kinna tillit till informationsarkitekturer &r anvindare ar i behov av logik och
kommunikation. Det ménskligt genererade grinssnittet lyckades etablera denna tillit genom
transparens systematerkoppling och direktmanipulation, medan det Al-genererade granssnittet 1
slutdndan upplevdes som en klinisk och maskinell mall. Vidare belyser studien att &ven om
anvéandare initialt har svart att identifiera Al-genererad design, fordndras deras instéllning till ett
mer kritisk forhallningssétt ndr det framkommer att granssnittet ar skapat av Al

Framtidens Ul-design handlar dirmed inte om att Al ska ersdtta ménniskan. Snarare visar denna
studie att GAI med fordel kan tillimpas som ett effektivt verktyg i framtagandet av grénssnitt,
vilket frigér utrymme for den ménskliga designern att fokusera pé sina priméira styrkor: den
kreativa utformningen, den emotionella kopplingen till anvdndaren och sdkerstdllande av en
trygg och logisk informationsarkitektur.
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Figurer

Figur 1: Prompt och reasoning; designspecifikation

Prompt 1 Prompt

Act as an Expert UX/UI Designer and Frontend Developer.
Your task is to design and build a fully functional, interactive mobile web app prototype
(Single Page Application) for a sleep-tracking app.

TARGET AUDIENCE & CONTEXT

Demographic: Young adults, 17-20 years old.

Context: This demographic often experiences high stress from studies/work

and irregular sleep habits (e.g., late-night social media scrolling).

Goal: Help them understand, track and improve their sleep habits

without causing performance anxiety.

UX & PSYCHOLOGY PRINCIPLES (STRICT RULES)

Low Cognitive Load: The interface must be minimalist, clean and easy to navigate.
Positive Reinforcement Only: Use encouraging microcopy (e.g., "Great job!"). Absolutely
NO aggressive gamification, no leaderboards, and no punishments for missing goals.
Do not induce stress or guilt,

Reassurance & Calm: The overall vibe should be supportive, sate, and relaxing.
DESIGN SYSTEM & STYLING

Primary Color: Teal (#2E7784) - use for primary actions, active states, and branding.
Background Color: Off-white/Light Gray (#FTFTFT).

Text/Dark Elements: Dark Gray (#3D3D3D).

Typography: Use modern, highly readable sans-serif fonts {(e.g., Inter, Poppins, or system
fonts).

REQUIRED VIEWS & FEATURES

Please build a bottom navigation bar to switch between the following 5 views:

A, Home View {Default):

B. Statistics View

C. Calendar View

D. Tips & Advice View

E. Profile View

TECHNICAL OUTPUT Please generate this as a fully cohesive, interactive prototype.

Ensure state management works so [ can click between the bottom menu tabs, Make it look

like a modern i08 mobile application.

Reasoning

I've created a complete sleep tracking mobile app
with 5 interactive views. The design uses your
specified colors (teal #2E7784, off-white background,
dark gray text) with a card-based layout and calming,
supportive messaging throughout.

The app includes a Home view with last night's
summary, Statistics with toggleable week/month
charts, a color-coded Calendar, expandable Tips with
gentle advice, and a Profile page with goal tracking.

Navigation is handled via a bottom tab bar, and all
interactions are fully functional—ry switching tabs,
togeling stat filters, and expanding tips to explore the
prototype.

PROMPTER | FIGMA MAKE OCH
SVAR (REASONING)

Initial systemprompt och designinstruktioner i Figma Make.

Figuren illustrerar den forsta och overgripande prompten (Prompt 1) som anvindes for att
definiera applikationens grundstruktur, malgrupp, UX-principer och estetiska riktlinjer. Till
hoger visas Al-verktygets respons och motivering ("Reasoning”) for den genererade designen.
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Figur 2: Prompter och reasoning; justeringar

Prompt 2: Fargtillagg

also use these two colors as secondary colors in the
application: C5CDF6 and DEECFE, you can choose if you
want to use it on bottons etc but not on the text or
background

Perfect! I've integrated the soft lavender (#C5SCDF6) and light
blue (#DBECFE) throughout the app as secondary colors., They
now appear on icon backgrounds, badges, toggle buttons,
calendar day cells, expandable tip cards, and settings icons—
adding gentle visual interest while keeping text and main
backgrounds clean and readable.

Prompt 3: Tillagg av Interatkionselement fér Praktiskt Uppgifter

Add interactions so users can select sleep start/end time and
date on the log screen. Tapping ‘Log Sleep’ should navigate
to a statistics page displaying the recorded data. Each sleep
entry in the sleep calendar should have a delete/remove
action. Use variants or states to simulate data changes and
apply smart animate transitions

Perfect! ['ve added full interactivity with smooth animations:
New Features:

Log Sleep Modal: Click "Log Sleep Manually" to open a slide-
up modal with date, bedtime, and wake-time pickers. The
duration auto-calculates as you type.

Auto-navigation: After saving, you're automatically taken to
the Stats view to see your new entry.

Calendar Interactions: Tap any calendar day with data to view
details and delete the entry.

Smooth Animations: All views use Motion for spring-based
transitions, including page switches, data updates, expandable
tips, and modal appearances.

Live Data: All stats, charts, and summaries update in real-time
based on your logged entries.

Iterativa prompter for firgjustering och interaktionsdesign.

Figuren visar Prompt 2, vilken instruerar Al-verktyget att integrera specifika sekunddrfdirger,
samt Prompt 3, vilken specificerar de nédvindiga interaktionsflodena for att logga och radera
somn. Bdda prompterna dtfoljs av verktygets bekrdftande svar kring implementeringen.
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Figur 3: Prompter och reasoning; implementering av funktioner

Prompt 4: Tillagg av Interaktionssystem (IS)

Update the prototype so the selected/logged sleep date and
duration are consistently reflected across all screens. Ensure
the statistics page uses the same variables or states as the log
screen, so logged data (date and duration) matches between
the calendar and statistics views. Maintain existing Ul and
interactions, only synchronize data using variables or
variants with smart animate transitions.

Prompt 5: Korrigering av IS

Add en exit cross in the calendar when you
click on one of the days for example when
you click on the 22:rd a popup will show and
if i want to exit the popup there is no button,
so add this a small cross in the right upper
corner

Done! I've added a close button (X) in the top
right corner of the calendar entry detail modal.
Now when yvou click on a day (like the 22nd),
the popup will have a small X button in the
upper right corner that you can click to close
it, in addition to being able to close it by
clicking outside the modal.

Perfect! I've synchronized all data across the app with smooth
transitions:
Key Improvements:
l.Centralized State Management: All views now use the same
sleepEntries state from App.tsx, ensuring data consistency
2.Smart Data Flow:
o When you log sleep, it automatically sorts by date and
replaces duplicates
o All views react to the same data source with unique keys
for proper animations
o Caleulations (weekly average, best sleep) are consistent
across Home, Stats, and Profile views
3.Synchronized Displays:
o Home View: Shows latest entry + weekly average (same
caleulation as Stats)
o Stats View: Charts and insights update from actual logged
entries
o Calendar View: Displays all entries with color-coded
quality indicators
o Profile View: Total entries and average match the same
data
4. Visual Feedback:
o Success toast appears when logging sleep
o Smooth transitions when data updates (numbers scale in,
cards animate)
o Live preview in log modal shows calculated hours and
guality
o All numbers animate when changing between views
5.Enhanced Interactions:
o Log modal shows real-time caleulation as you adjust times
o Calendar entries open detailed modals with formatied data
o Delete actions update all views instantly with animations
o Stats charts update based on actual logged data

Try logging a new sleep entry and watch it appear across Home,

Stats, Calendar, and Profile views with smooth transitions!

Prompter for datasynkronisering och manuell designkorrigering.

Figuren demonstrerar Prompt 4, med syfte att synkronisera inmatad sémndata mellan
applikationens olika vyer via ett interaktionssystem (IS). Ddrefter visas Prompt 5, vilken utgor en
manuell korrigering for att addera en nodvindig stangningsfunktion (ett kryss) i kalendervyns

popup-ruta, inklusive AI-modellens redogérelse for hur funktionerna har integrerats.
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Figur 4: Interaktionsramverk for uppgift ett skapad av GAI

A
Hemvyn (Al)

Last Night Great sleep!

7.5

hours of sleep

Bedtime e Wake up
G izopm 2 7:00 AM
Sleep Quality
. ] 90%
You had a restful night with minimal interruptions
This Week ~

7.5 avghoursiight

You're doing amazing! Keep up the consistent routine.

Klickar p4 Log Sleep
(@© Log Sleep Manually i
Quality: Good Quality: Good Sparar tid och loggning

@ Lt ] 2 Pl

Home Stats Calendar Tips Profile

B C D

Popup vid klick pd Log sleep manually  Funktion fér att &ndra sovtid och spara  Vy och popup efter loggad sémn

This Week This Month

Sleep logged
successfully!

Sleep Dul

Log Sleep X i
B Date Bt 01 32

23 apr. 2026 20

Nollstéll °
@ Bedtime Klickar pé tid for att &ndra @ Beu. o ’ !
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Anvandaren hamnar
pa statistikvyn

Sleep Duration Sleep Duration

@ L = 2 A

fome Stats Calendar

~/ Save Sleep Log

v Save Sleep Log

AI-Grinssnittets navigationsflode for somnregistrering (Uppgift 1).

(A) Applikationens hemvy ddr anvindaren initierar manuell loggning via knappen “’Log Sleep
Manually’’. (B) En popup-ruta for inmatning av somndata. (C) Tidsinstdllning via rullistor samt
en spara-funktion via knappen “’Save Sleep Log’’. (D) En automatiskt omdirigering till
statistikvyn med tillhérande systembekrdftelse (“’Sleep logged successfully!”’).
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Figur 5: Interaktionsramverk for uppgift ett skapad av manniska

A B C D

Hemvyn (manSkllg) Vald sémntid pé klocka Popup vid klick pa logga sémn

Godmorgon Elsa!
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Popup (feedback) efter loggad sémn

Somnade Hemvyn vid start av vaknade '_ Dusovbttre inatt én igar! R
21:00 appen 07:30 :
Vrider pa klockan fér
Somnade att dndra tid Vaknade B
23:00 07:30 Logga sémn X

En popup visas for att
bekréfta och spara
Somnade Vaknade

23:00 07:30 Somnen loggad!

Bra jobbat! Du sov 8h 30min.
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=
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Ditt sovschema Logga sémn
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s = o
% i # &8 & @ il M 2
il g ; Tips Statitik Hem Kalender P

Statistik Hem alender Profil

Det méinskligt designade grinssnittets navigationsflode for somnregistrering (Uppgift 1).
(A) Applikationens hemvy vid start av appen. (B) Taktil tidsinstdillning ddr anvindaren vrider pa
somnklickan for att dndra tid. (C) En popup-ruta for att bekrdfta och spara loggningen via
knappen “'Spara loggning’’. (D) En automatisk dtergang till hemvyn med explicit textbaserad
feedback (“’Soémnen loggad!, din loggning har sparats i kalendern’’)
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Figur 6: Interaktionsramverk for uppgift tva ett skapad av ménniska
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Det méinskligt designade grinssnittets raderingsprocess (Uppgift 2).

(A) Kalendervy (“’Somnlogg’’) som visar historik over registrerad somn. (B) En
raderingsfunktion via horisontell svepning dt sidan (“’Swipe-to-delete’’) for att fd fram
papperskorgen. (C) uppdaterad kalendervy efter att registreringen har raderats.
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Figur 7: Interaktionsramverk for uppgift tva skapad av GAI
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Det Al-genererade grianssnittets raderingsprocess (Uppgift 2).

C

Vy efter raderad loggning

Sleep Calendar

View your sleep history

< April 2026 >

sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

1 2 & 8

6.3h 7.5h

5 B 7 8 9 1 mn
75h 8.3h 6.8h 7h 6.8h 7.3h 7.3h

12 13 14 15 16 17 18

7.3h 8h a.5h 7.5h 7h 6.8h 7.8h
2

19 20 22 23 24 25

7.3h 8h 7.5h

26 27 28 29 30 -oggningen &r
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(A) Kalendervy (“’Sleep Calendar’’) som visar historik over loggad sémn. (B) En popup-ruta
(“’Sleep Entry’’) som visas vid klick pa ett specifikt datum med alternativ for att dndra 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
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. Vad ér ditt forsta intryck av de tva prototyperna? Vad skiljer dem &t och finns det nagra

likheter?

. Vilket av grianssnitten upplever du som tydligast och léttast att forstd hur man anvénder?

Varfor?

. Tvilket av grinssnitten kénner du storst tillit till informationen eller funktionerna? Vad i

designen eller texten paverkar den kinslan?

. Finns det ndgot i ndgot av granssnitten som kinns forvirrande eller mindre trovérdigt?

Beskriv vad.

. Vad i granssnittet gor att de kéinns mer eller mindre professionella eller palitliga?

Tror du att nagot av granssnitten ar skapat av Al eller av en ménsklig designer? Vad far

dig att tro det?
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