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Hur péaverkar anvandandet av ChatGPT kreativitet inom
marknadsforingsprofessionen utifran Guilford’s Measures of Divergent Thinking?

Studien syftar till att skapa en djupare forstaelse for vilken inverkan generativ Al
kan ha pé kreativitet inom marknadsforingsprofessionen. Vidare &mnar studien att
teoretiskt bidra till kreativitetsforskningen genom att, fran ett individperspektiv,
undersoka hur kreativitet kan paverkas av Generativ Al vid genomférandet av ett
kreativitetstest.

For att uppfylla syftet och besvara forskningsfragan har en kvalitativ studie i form
av ett experiment tillsammans med intervjuer genomforts med ett urval av 12
personer inom marknadsforingsprofessionen. Det empiriska materialet innefattar
resultat av experimentet och relevanta samt vanligt forekommande svar fran
intervjuerna i syfte att jamfora testgruppen mot kontrollgruppen.

I litteraturgenomgangen presenteras tidigare forskning géllande
kreativitetsprocessen samt kreativitetstester utifran Guilfords fyra dimensioner av
kreativitet — fluency, flexibility, originality och elaboration.

Studiens forsta del, bestdende av experimentet, visade dels att fluency har en
betydande inverkan pa flexibility och originality, men dven att kontrollgruppen
(utan Al) presterade béttre 4n testgruppen som hade tillgdng ChatGPT. Sett till
elaboration observerades inte samma samband, utan testgruppen visade hir pa
marginellt béttre resultat. I studiens andra del, intervjuerna, framgick att det fanns
en utbredd attityd bland kontrollgruppen att de trodde att Al hade bidragit till 6kad
kreativitet. Flertalet av deltagarna beskrev @ven ménniskan bakom och dess
skicklighet att beméstra ChatGPT som centralt for den grad av kreativitet man kan
uppna.

Kunskapsbidraget utmynnar i att generativ Al i form av ChatGPT i denna studie
har visats Oka kreativitet utifrdn Guilfords teori om divergent tdnkande utifrén
aspekten elaboration. Daremot hade ChatGPT motsatt effekt nér det géller Gvriga
tre aspekter; fluency, flexibility och originality. Deltagarna delade dven samma
asikter om att kreativitet dr en kombinatorisk process och exemplifierar nédstan
ordagrant de delar som enligt Amabile behovs for att anses mer kreativ.
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How does the use of ChatGPT impact creativity within the marketing profession
based on Guilford's Measures of Divergent Thinking?

The purpose of this study is to provide a deeper understanding of the impact that
generative Al can have on creativity within the marketing profession. Furthermore,
the study intends to contribute to the theoretical research on creativity by examining,
from an individual perspective, how creativity can be influenced by generative Al
during the execution of a creativity test.

To fulfill the purpose and to answer the research question, a qualitative study in the
form of an experiment along with interviews was conducted with a sample of 12
individuals within the marketing profession. The empirical material includes the
results from the experiment as well as relevant and common responses obtained from
the interviews, aiming to compare the test group against the control group.

The literature review encompasses prior research regarding the creative process and
creativity tests based on Guilford's four dimensions of creativity— fluency, flexibility,
originality, and elaboration.

The first part of the study, consisting of the experiment, revealed that fluency has an
impact on flexibility and originality. However, it also demonstrated that the control
group (without AI) outperformed the test group that had access to ChatGPT.
Regarding elaboration, the same associations were not observed, as the test group
showed marginally better results. In the second part of the study, the interviews
indicated a widespread attitude among the control group, believing that AI had
contributed to increased creativity. Additionally, most participants described the
human factor behind and their ability to master ChatGPT as a central aspect of what
level of creativity that can be achieved.

The contribution of this study reveals that generative Al, specifically ChatGPT, has
been shown to enhance creativity based on Guilford's theory of divergent thinking,
specifically in terms of the aspect elaboration. However, ChatGPT had the opposite
effect on the remaining three aspects: fluency, flexibility, and originality. The
participants also shared similar views on creativity as a combinatorial process and
provided nearly verbatim examples of the components identified by Amabile as
necessary to be considered more creative.



Abstract

Artificial intelligence (AI) has emerged as a transformative technology, revolutionizing various
domains previously reliant on human interaction. This study explores the potential implications of
generative Al on creativity and idéa generation, employing widely used Guildford Measures of
Divergent Thinking by Joy Paul Guilford as an assessment tool. Specifically, the research investigates
the technology “ChatGPT”, which was launched in November 2022, on creativity as measured by
Guilfords four criteria of creativity: Fluency, Flexibility, Originality and Elaboration. By comparing
the results of the creativity test with and without exposure to ChatGPT, the research sheds light on

whether generative Al can enhance or hinder the creative process.

The results from the study show that ChatGPT can both facilitate and hinder creativity — depending on
the aspect of creativity in question. The results indicate that individuals are more creative when they
are allowed to develop and increase the number of ideas (fluency) themselves compared to when
combined with ChatGPT. The same applies to flexibility and originality. However, the opposite was
found for elaboration where more detailed and elaborate ideas were produced with the help of
ChatGPT. In contrast, the interviews reveal that there was a widespread opinion that generative Al had
or could have had a positive impact on their creativity. The findings of this study offers valuable
insights for marketers and creative professionals within the marketing industry about what aspects of
creativity that can be influenced by generative Al, and reveals that there is a certain resistance to

replacing human creativity with artificial creativity in the marketing industry today.



Lexikon

Studie

Experiment

Intervjuer

Deltagare
Testperson

Kontrollperson

Testledare

Undersokning bestdende av tva delar: experiment och intervju.

Studiens forsta del bestaende av ett kreativitetstest utifran Guilford’s
Measures of Divergent Thinking.

Studiens andra del dér deltagarna delar deras attityder och erfarenheter
utifran Guilford’s Measures of Divergent Thinking och kreativitet som
amne.

Samtliga personer som deltagit i studien.

De deltagare i studien som hade Al som hjélpmedel.

De deltagare i studien som infe hade Al som hjdlpmedel.

De som utférde studien pé samtliga deltagare.
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1 Inledning
1.1 Bakgrund

Artificiell intelligens (AI) har utvecklats snabbt under de senaste aren och har revolutionerat hur vi
utfor uppgifter som tidigare kravt ménsklig interaktion. Fran sjélvkorande bilar, till rostassistenter och
diagnostisering av sjukdomar, skapar Al helt nya forutséttningar for datorbaserad teknologi att utfora
uppgifter som vanligtvis krdver ménsklig intelligens. Tillgdnglighet till stora méngder information om
nistan vad som helst mojliggér for bade foretag och individer att dra nytta av dess fordelar.
Mojligheten att samla och analysera stora méngder data om beteenden och preferenser innebér
exempelvis att foretag kan anpassa allt frén produktutveckling till marknadsforing efter sina kunders
behov och onskemél. Teknologi, tillsammans med globalisering, den fysiska omgivningen och socialt
ansvar utgdr de fyra marknadskrafterna som anses ha haft en dramatisk inverkan p& hur marknaden ser
ut idag (Kotler, Keller & Chernev, 2021). Idag anses teknologi vara en avgdrande faktor for framgang,
dér foretag med hjélp av artificiell intelligens kan skapa sig unika konkurrensfordelar pa marknaden

och gentemot sina fraimsta konkurrenter.

Al-teknologins framsteg och tillimpningar stricker sig idag till omrdden som tidigare inte varit
teknikrelaterade (Cao, Li, Liu, Yan, Dai, Yu & Sun, 2023). Inom marknadsforingsbranschen har
Al-tekniker sasom maskininldrning, neurala nitverk och djupinldrning visat sig vara sirskilt
anvindbara for att forbittra marknadsforingsprocessen diar bland annat kundsegmentering,
personalisering av budskap, forutsdgande analys och prisséttning kan optimeras med Al (Pathak &
Sharma, 2022). Inom ramarna for Al &r sprakmodeller, ndrmre bendmnt “generativ AI”, ett relativt
nytt omrade som har blivit allt mer uppméirksammat de senaste ménaderna (Aydin & Karaarslan,
2023). En av de mest kidnda och anvinda modellerna dr ChatGPT, en sprakmodell utvecklad av Open
Al som é&r specialiserad inom textbaserade konversationer. Plattformen lanserades i november 2022
och har sedan dess fatt en imponerande spridning. Forskning inom omradet visar att sprdkmodeller har
flyttat grinserna for naturlig sprakbearbetning och satt nya standarder for prestanda (Abdullah,
Madain & Jararwehet, 2022). Men vad sigs om Al och kreativitet? Ar det mojligt for generativ Al att

skapa ndgot som anses ha en kreativ hgjd?

Artificiell intelligens inverkan pé kreativitet har varit ett omtalat &mne bade inom forskningsvérlden
och den kreativa industrin under de senaste aren (Ameen, Sharma, Tarba, Rao & Chopra, 2022). Trots
framstegen som gjorts inom generativ Al idag s& forekommer en ovisshet géllande hur teknologin kan
paverka den ménskliga kreativiteten. Forskning har visat att ménsklig kreativitet minskar med aldern,
vilket vicker intressanta fragor om hur individer utvecklar och bibehéller sin kreativa formaga Gver tid
(Claxton, Pannells & Rhoads, 2005). Detta understryker vikten av att forstd hur individer kan

bibehalla och stirka sin kreativitet over hela livet, och hur teknologier som generativ Al potentiellt



kan anvéndas som ett verktyg for att stodja kreativitet hos individer i alla &ldrar. Sérskilt relevant &r
det i dagens marknadsforingslandskap dir kunderna forvintar sig att se innovativa och engagerande
kampanjer som sticker ut pa en allt mer konkurrenssatt marknad. Trots att tidigare experiment har
visat pd imponerande resultat, dr det fortfarande ett outforskat omrdde och mycket &terstar att
uppticka. Vetskapen om hur generativ Al kan paverka individens kreativa process skulle kunna

anvéndas inom marknadsforing for att potentiellt revolutionera hela det kreativa landskapet.

1.2 Problemformulering

Artificiell intelligens utvecklas stindigt och forvéntas spela en allt storre roll i var vardag framdver
(Gobet & Sala, 2019). Historiskt sett har det ansetts svért att ersitta den manskliga kreativiteten, men
idag haller verkligheten pé& att fordndras. Generativ Al har potentialen att revolutionera
marknadsforingsbranschen genom att hjdlpa marknadsforare att skapa oéndliga variationer av kreativt
innehall. Al-system sdsom ChatGPT kan ge vérdefull input genom att analysera och generera innehall
baserat pa tidigare framgangsrika kampanjer, men det finns samtidigt en risk for att detta kan leda till
standardisering av output. Vidare kan denna nya teknologi ha negativa effekter pa kreativiteten inom
branschen d4 marknadsforare kan forlita sig for mycket pa Al, vilket skulle kunna minska den egna
kreativa formégan. Det bor dven beaktas hur konsumenter kommer att uppfatta innehéll som skapas av

generativ Al, och om det kan leda till trétthet eller aversion mot marknadsforingsbudskap.

Tidigare forskning inom generativ Al och kreativitet har visat pa bade spdnnande och begrinsande
resultat. Generativ Al har anvints for att skapa konst, musik och poesi, med varierande framging
(Aydin & Karaarslan, 2023). Vissa experiment har lyckats skapa verk som ménniskor anser vara bade
originella och vackra, medan andra har producerat resultat som inte har varit sérskilt imponerande.
Trots den 6kade mangden forskning kring generativ Al och kreativitet finns det fortfarande betydande
luckor i kunskapen som behdver utforskas for att fa en djupare forstielse for teknologins inverkan pa
kreativa processer och dess mojliga begriansningar. Det behovs mer forskning om hur generativ Al kan
komplettera, snarare &n ersitta, ménsklig kreativitet och hur samarbetet mellan ménniskor och Al kan
ge upphov till nya former av kreativa uttryck. Stevenson, Smal, Baas, Grasman och van der Maas
(2022) ar de enda som hittills gjort en studie inom omradet for kreativitetstester och GPT. De anvidnde
sig av Guilford’s Alternative Uses Test och jamforde 774 svar frén 42 ménniskor och 781 svar fran
144 GPT-3 simulationer och kom fram till att ChatGPT presterade sdmre pé samtliga av Guilfords
dimensioner. I testet jamfordes ChatGPT:s kreativa formaga med hur méinniskor presterat pa
kreativitetstestet, men inte hur generativ Al kan komplettera minsklig kreativitet och vilka
implikationer detta far for kreatdrer. Att fylla dessa kunskapsluckor kommer att bidra till en mer
nyanserad forstaelse av Al:s roll inom kreativitet och hur den kan anvindas pé ett innovativt sétt inom

marknadsforing och andra kreativa omraden.



1.3 Syfte och frigestillning

Syftet med denna studie dr att undersoka vilken inverkan generativ Al:s kan ha pé kreativitet inom
marknadsforingsprofessionen. Studien &mnar att analysera hur generativ Al bidrar till eller begransar
idéfloden, flexibilitet i tdnkandet, originella idéer, samt formégan att skapa detaljerade och utarbetade
koncept. Genom att applicera Guilfords teori om divergent tinkande pa anvidndandet av ChatGPT
inom marknadsforing, syftar studien till att ge en djupare insikt i hur Al-verktyg kan komplettera och
fordndra kreativa processer, samt identifiera de potentiella fordelarna och utmaningarna med att
integrera Al-teknik inom marknadsforingsomréadet. Utifrén en litteraturdversikt samt ett experiment, i
kombination med intervjuer med verksamma inom marknadsforingsbranschen, 4&mnar studien att bidra
till en okad forstéelse kring hur teknologin kan anvéndas for att frimja eller himma kreativt tinkande
inom marknadsforingsprofessionen. Dértill dven att gora bidrag till generell kreativitetsteori kopplat

till resultaten fran framforallt intervjuerna.

Kandidatuppsatsen avser att undersoka samspelet mellan artificiell intelligens och kreativitet utifrén

fragestéllningen:

“Hur paverkar anvindandet av ChatGPT kreativitet inom

marknadsforingsprofessionen utifrian Guilford’s Measures of Divergent Thinking?”

1.4 AT och kreativitet som nya samt komplexa amnesomraden

Efter djupdykning i bade litteratur och bland yrkesverksamma har det etablerats att Al for ndrvarande
véxer i otroligt hog takt och nya perspektiv introduceras mer &n ofta. Det ar dirfor viktigt att beakta
denna dimension for uppsatsen som helhet. Fokus har legat pa att vdlja material relevant for syftet och
vald forskningsfraga. Vad som sdgs idag och i denna uppsats kan mycket vdl vara obsolet och
utdaterat senare i ar. Forhoppningen ar att belysa intressanta aspekter och implikationer av Al i

relation till Guilfords teorier.

Kreativitet 4r, som ovan nidmnt, ett komplext fenomen. Ett flertal olika faktorer vdger in och det ar
svardefinierat vad som faktiskt riknas som kreativt skapande eller produktion. Aven hir har
djupdykning i litteratur legat till grund, men att skapa en ensidig bild av ett sépass brett imnesomrade
ar en mycket svar uppgift. Darav dr dven det som belyses har ett perspektiv av det hela och éterigen ett

sétt att se pa det relativt artificiell intelligens samt vald teoretisk referensram.
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2 Teoretisk referensram

2.1 Artificiell intelligens och maskininlarning

Begreppet artificiell intelligens har funnits sedan 1956 da det myntades av en grupp systemvetare och
matematiker i samband med en organiserad workshop inom datavetenskap (Chintalapati & Pandey,
2022). En pionjiar och medgrundare till fdltet var den amerikanska forskaren John McCarthy.
McCarthy var en av de forsta forskarna att &gna sitt liv 4t att utveckla artificiell intelligens. Han
definierade artificiell intelligens som “vetenskapen och tekniken att skapa intelligenta maskiner”
(Digitaliseringsradet, 2019). Idag definieras Al som en maskins forméga att simulera méansklig
intelligens, och har visat sig anvindbart inom en rad olika omraden. I detta arbete anvinds

Europaparlamentet (2021) definition av artificiell intelligens som som lyder:

Al dr en maskins formdga att visa mdnniskoliknande drag, sdsom resonerande, inldrning,
planering och kreativitet. AI mdjliggor for tekniska system att uppfatta sin omgivning, hantera

vad de uppfattar och lésa problem, med syfte att uppnad ett specifikt mal.

Carbonell, Michalski och Mitchell (1983) beskriver hur maskininlédrning kan delas upp utifrén tre
olika standpunkter. Det forsta perspektivet, 'uppgiftsorienterade studier’, innebér att det redan finns en
forutbestaimd uppsattning av uppgifter som inldrningssystemet ar inriktat pa. Det andra perspektivet,
‘kognitiv stimulering’, syftar till att undersoka ménskliga inldrningsprocesser och hur de kan
simuleras. Det tredje och sista perspektivet, ‘teoretisk analys’, utforskar mojligheten till nya
algoritmer och inldrningsmetoder oberoende av dess mjukvarusystem. Trots att studier ofta fokuserar
pa en av de tre standpunkterna &r processerna sammanldnkade, och fokus i denna uppsats kommer

darfor att vara pa generell artificiell intelligens och maskininlérning. (Carbonell et al., 1983)

2.1.1 Generativ Al och ChatGPT

I takt med att artificiell intelligens (AI) har blivit allt mer sofistikerad och anvéndbar har en ny form
av Al uppstatt: generativ Al (Cao et al., 2023). Generativ Al syftar till att skapa nya, autonoma idéer,
monster och design genom att anvinda algoritmer som lir sig frn stora méngder befintliga data.
Denna typ av Al bygger pa djupinldrningsmodeller sdsom Generative Adversarial Networks (GANS),
Variational Autoencoders (VAEs) och transformer-baserade modeller. Chat Generative Pre-trained
Transformer, eller den mer alldagliga forkortningen, ChatGPT é&r en specifik typ av generativ
Al-algoritm som é&r specialiserad inom skapandet av textbaserade konversationer (Abdullah et al.,
2022). D& den har trinats pa omfattande mingder textdata kan ChatGPT skapa naturliga och
trovardiga svar pa anviandarens inmatning och generera text som liknar ménsklig skrivning. Istillet for
att endast utfora en forutbestamd uppgift eller svara pa en given input, kan en generativ Al-algoritm

skapa och producera nytt innehall som aldrig har funnits tidigare (Aydin & Karaarslan, 2023).
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Exempelvis kan generativ Al anvéndas for att skapa musik, bilder, text eller videor baserat pa en given

uppséttning av regler.

Generativ Al har ett brett spektrum av tillimpningar inom olika omraden. I utbildningssyfte har
sprakmodeller sdésom ChatGPT visat sig anvéndbara for att forbéttra akademisk prestation, larande och
pedagogik (Alshater, 2023). Genom analyser av interaktioner mellan studenter och ChatGPT visar
Alshater pa mojligheterna att anvéinda Al for att hjélpa studenter med problemldsning, att stirka
sjdlvfortroendet och att 6ka engagemanget i studierna. Rapporten visar dven att ChatGPT kan hjélpa
larare att anpassa sina undervisningsmetoder och optimera ldrandemiljon for varje enskild student.
Vidare har generativ Al utnyttjats inom ldkemedelsbranschen dar den kan generera nya kombinationer
och upptickter som potentiellt kan bota sjukdomar (Walters & Murcko, 2020). Aven kreativa
processer inom musik-och filmindustrin har bérjat dra nytta av Al, vilket visar pa teknikens potential

att generera virde inom flera omraden (Cui & Wang, 2019).

2.1.2 Marknadsforingsprofessionen och branschoversikt

Generativ Al &r dven en av de senaste teknikerna inom omradet som har potential att fordndra hur
kreativt arbete gors (Ameen et al., 2022; Pathak & Sharma, 2022). I marknadsféringssammanhang
argumenterar Ameen et al. (2022) for att Al kan anvéndas for att skapa nya och innovativa
marknadsforingsstrategier genom att personalisera budskap och generera nya idéer.
Marknadsforingsprofessionen har liange betraktats som ett hogst kreativt yrke, dér kreativa processer
utgor karnan i marknadsforares kompetenser och verktyg. Boncheck och France (2017) menar att detta
tidigare har varit fallet, diar det kreativa materialet till stor del har legat i fokus. Samtidigt noterar de att
professionen, likt manga andra corporate functions, har blivit mer komplex och rigords, dir
marknadsforare dven maéste behdrska omrdden som dataanalys och produktdesign. Marknadsforing
idag kridver séledes en balans mellan det kreativa och det analytiska. Den moderna
marknadsforingsbyran behover inte endast kunna skapa Overtygande och kreativa kampanjer, utan

ocksa kunna anvinda data for att informera och forbéttra deras kampanjer.

Marknadsforingsbranschen priglas av en accelererande teknisk utveckling, vilket stindigt utmanar
traditionella tillvigagangssétt och skapar nya mdjligheter for varumirkesengagemang (Kotler et al.,
2021). Digitala plattformar, speciellt sociala medier, har blivit en kritisk kanal for foretag att na och
engagera sin malgrupp péd ett personligt och direkt sitt. Dessutom driver den stindigt vixande
mingden data tillginglig for foretag en 6kad efterfragan pé sofistikerad dataanalys, vilket mojliggor
mer riktade och personliga marknadsforingsstrategier. Dessa fordndringar speglar en overgripande
forskjutning 1 branschen mot en mer kundcentrerad marknadsforingsmodell, dir foretag forsoker att
bygga djupare relationer med sina kunder genom att forsta och tillgodose deras individuella behov och

onskemédl. Trots dessa framsteg aterstdr en utmaning att balansera personlig anpassning med
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konsumenternas integritetskrav — en fraga som har blivit allt mer komplicerad i ljuset av den aktuella

debatten om dataskydd och reglering.

2.1.3 Begrinsningar inom artificiell intelligens

Chintalapati och Pandey (2022) beskriver att det rader en konflikt kring huruvida Al kan och bor
tillimpas inom marknadsforing. Dels forklaras hur Al har méjlighet att utdka eller till och med ersétta
den expertis som kravs for markandsforingsbeslut, dels understyks varnandet om att Al endast kan
beskrivas som intelligens utformad av maskiner och att vidare beskrivning och inriktning géllande
dmnet kan leda till forvirring. Aven Ameen et al. (2022) papekar att det ir viktigt att inte forlita sig
helt pa artificiell intelligens, utan att det bor ses som ett verktyg som kan komplettera ménsklig
kreativitet. De betonar dven vikten av att upprétthélla etiska standarder och att skydda konsumenternas

integritet i den data som samlas in och analyseras av Al-system.

Vidare belyser rapporten Generative AI Marketing Report 2023 begransningarna med automatisering
inom marknadsforing diar det poédngteras att det anses nodvéndigt att kombinera tekniken med
ménsklig kreativitet for att skapa hogkvalitativt och engagerande innehéll (Research and Markets,
2023). Rapporten betonar &ven vikten av att uppratthélla varumérkesriktlinjer samt att skapa en balans
mellan automatisk och ménsklig skapelseprocess for att sékerstélla att marknadsforingsinnehallet &r
relevant, unikt och effektivt. Rapporten fOrutspar att generativ Al-teknik kommer att fortsétta
utvecklas och anvéndas inom marknadsforing, men att ménsklig kreativitet kommer att forbli

avgorande for att skapa hogkvalitativt innehall och differentiera varumérken fran konkurrenterna.

2.2 Kreativitet

Kreativitetsforskning over de senaste 25 &ren har varit mycket diversifierad och spénner dver en
mingd olika omraden (Berlow, Runco & Williams, 2016). Nagra av de mest beforskade A&mnena &r
kognitiva processer, personlighet, emotion, utbildning och organisatorisk kreativitet, varav just
kognitiva processer och utbildning har haft en betydande inverkan pé forskningsfaltet. Ett centralt
tema 1 litteraturen har dven varit relationen mellan kreativitet och intelligens. Medan tidiga studier ofta
antog att dessa tva koncept var l4tt sammanlinkade, foreslog Sternberg och O’Hara (1999) istillet att
sambandet kan vara mer komplext dir kreativitet och intelligens dr delvis dverlappande men distinkta
koncept. Samtidigt har forskning inom det neuropsykologiska filtet undersokt de neurologiska
korrelationerna till kreativt tdnkande, vilket tyder pa att det involverar en unik interaktion mellan
ndtverk 1 hjarnan (Beaty, DeYoung, Hyde, Kaufman, Oleynick & Silvia, 2017). Vidare har forskning
inom organisationspsykologi fokuserat pa hur miljder och organisatoriska strukturer kan stodja eller
hindra kreativitet (Amabile, 1996). Denna mangfald i kreativitetsforskning speglar det komplexa

samspelet mellan olika faktorer som bidrar till utvecklingen av kreativt tinkande och handling.
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En vedertagen definition av kreativitet d4r formégan att skapa nagot nytt, originellt eller innovativt
(Ameen et al., 2022). Amabile (1983) beskriver kreativitet som en process dir olika idéer, erfarenheter
och perspektiv vivs samman, och betonar att en central del i processen ér att vaga tdnka utanfor boxen
— att ha modet att utforska nya idéer och kombinationer som kan leda till genombrott och nya
upptickter. Kreativitet beskrivs som en kombinatorisk process som involverar olika mentala processer
inklusive divergent tdnkande, problemldsning och utséttning for nya stimuli. Genom att bryta gamla
monster och vaga tdnka utanfor ramarna kan en person skapa nigot som &r helt nytt och banbrytande.
Genom att dra nytta av olika tankemonster och perspektiv kan kreativiteten floda fritt och generera en

méngd olika kombinationer som kan leda till unika resultat.

2.2.1 Faktorer som péaverkar kreativitet

Tidigare forskning har systematiskt undersdkt bade interna och externa faktorer som paverkar
kreativitet (Dahl & Mehta, 2018). Fran ett internt perspektiv refererar personlighetsfaktorer till de
egenskaper och attityder som kan paverka kreativiteten hos individer. Amabile (1983) identifierade
exempelvis tre viktiga komponenter av kreativitet: teknisk kompetens, kreativ kompetens och intrinsic
motivation. Lubart och Sternberg (1991) tillade att kreativa individer ofta uppvisar vissa
personlighetsdrag, sdsom Oppenhet for nya erfarenheter, risktagande och sjélvstéindigt tinkande.
Formégan att byta och vixla mellan olika perspektiv ar en vésentlig del i lateralt tinkande — att kunna
hitta méanga olika 10sningar pa ett problem. Kreativa personer kan dra inspiration frén olika kéllor
sdsom naturen, konst, teknologi eller vardagliga hiandelser. De kan sedan kombinera dessa idéer med
egen erfarenhet, kunskap och intresse for att skapa ndgot nytt och innovativt. Emotioner har ocksa
visat sig spela en viktig roll i kreativitetsprocessen da de kan fungera som bade drivkraft och hinder

beroende pa individens forhallningssitt och sammanhangets krav (Averill, Chon & Hanh, 2002).

Nér det giller externa faktorer har forskning visat att den fysiska och sociala miljon spelar en
avgorande roll for att frimja eller himma kreativitet (Ceylan & Dul, 2011). Ceylan och Dul visar att
anpassning av den fysiska arbetsmiljon kan forbattra medarbetarnas kreativa prestation. Den fysiska
miljon kan paverka kreativiteten genom att erbjuda en plats dir individen fritt kan experimentera,
utforska och uttrycka sina idéer. En vél utformad arbetsplats eller studiemiljo, som uppmuntrar till
interaktion och utbyten av idéer, kan fungera som en katalysator for kreativa processer. Sociala
faktorer, som till exempel ledarskapsstil och organisationskultur, har ocksa en betydande inverkan pé
kreativitet. Amabile och Gryskiewicz (1989) fann att stddjande ledarskap och en kultur som virderar
innovation och risktagande &r kritiskt for att frimja kreativitet pd arbetsplatsen. Omvént kan en
begrénsande eller stressande fysisk miljo, liksom en social miljo priglad av kritik, fortryck eller brist
pa stod, hdimma kreativt tdnkande och uttryck. Dessa studier understryker att kreativitet inte endast &r

ett resultat av interna eller medfodda faktorer, utan ocksa ar starkt paverkad av den omgivande miljon.
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Dérav ar det viktigt att inte endast se till individens kreativa formagor, utan ocksa att skapa en miljo

som stodjer och uppmuntrar kreativa processer.

McFadzean (2001) har identifierat ytterligare fem faktorer som paverkar kreativt tinkande; Omdome
(Judgement), Idéflode (Freewheeling), Association, Stimulering (Stimulation) och Uttryck
(Expression). Omddme involverar formagan att bedéma idéer och tankar pa ett konstruktivt sétt, vilket
Oppnar upp for mer innovativa tankemonster. [déflode syftar till friheten att generera idéer utan
restriktioner och att komma fram till s& ménga idéer som mdjligt. Association refererar till kopplingen
mellan olika idéer vilket kan skapa nya kombinationer och ddrmed frimja kreativitet. Stimulering kan
vara bade internt och externt, och bidrar till att vicka och underhalla kreativa processer. Slutligen
handlar uttryck om férmégan att artikulera och kommunicera idéer pa ett effektivt sitt, vilket kan
inspirera andra och vidare leda till kreativ utveckling. Dessa faktorer, individuellt och kollektivt,

spelar en avgorande roll for att frimja kreativitet och innovativt tinkande.

2.2.2 Kreativitetsprocessen

Kreativitet kan ses som en process som innefattar fem steg eller faser som en effektiv kreativ process
vanligtvis genomgar, Forberedelse (Preparation), Inkubation (Incubation), [Insikt (Insight),
Utvirdering (Evaluation) och Utarbetning (Elaboration) (Csikszentmihalyi, 1996). Det inledande
steget, forberedelse, handlar om problemidentifiering. Kreativa individer soker aktivt efter potentiella
problem och ser detta som en mojlighet att fordndra och forbéttra négot. Csikszentmihalyi (1996)
betonar att kreativa méinniskor inte ar rddda for fordndring, utan snarare vilkomnar det. Inkubation,
det andra steget, handlar om att samla in och reflektera 6ver information. Efter att ha identifierat ett
potentiellt problem &r det vésentligt att samla sa mycket information om det som mdjligt. En del av
detta steg innebér att ge utrymme for nya tankar och idéer genom att ta ett steg tillbaka fran problemet.
Insikt, eller utforskande av problemet, startar ndr du har identifierat och verifierat ditt problem och
borjar utforska vad som ar roten till problemet. Csikszentmihalyi beskriver att det ursprungliga
problemet ofta visar sig vara ett symptom pa ett djupare och storre problem. Férmégan att se bortom
initiala hinder och att vara Oppen for alla idéer och mojligheter anses vara nyckeln till kreativ

problemldsning.

Forberedelse, inkubation och insikt foljs av en utvdrdering av idéerna (Csikszentmihalyi, 1996). Detta
stadium involverar generering av losningar och kritisk granskning for att se om insikten ger tillrackligt
véirde for att motviga de kostnader som dr associerade med implementeringen. Slutligen sker en
utarbetning dar idéerna implementeras. Detta krdver att man utformar en gedigen plan for att
verkstélla 16sningen och sedan genomfora den pa ett effektivt sétt. Att utveckla kreativitet &r en
kontinuerlig process som kriver 6vning och experimenterande. Det dr dérav viktigt att uppmuntra och

stodja kreativiteten hos bade individer och inom organisationer for att frimja innovation och framsteg.
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2.3 Att mita kreativitet

I tidigare forskning om kreativitet har det anvénts kreativitetstester for att méta och kvantifiera denna
formaga (Kim, 2017). Inom ramen for detta finns tvd huvudtyper av kreativitetstester; divergenta och
konvergenta tester. Divergent tinkande dr en process dér individen genererar flera unika Idsningar till
ett problem. Exempel pa ett test som miter divergent tdnkande ar Guilfords Alternative Uses Test
(AUT), dér deltagarna uppmanas att tinka p&d s& manga anvindningar som mdjligt for ett vanligt
foreméal. Déribland finns dven Torrance Test of Creative Thinking (Clapham, 2011). Bada dessa test
bygger pa ett visst tankesitt om divergent tdnkande, tidigt etablerat av Joy Paul Guilford. Alltsa kan
det foranledas att de generiska testen TTCT och AUT béada bygger pa grundpelaren av divergent
tankande och kallas saledes for: DT-test, “Divergent Thinking Tests” (Clapham, 2011).

Konvergent tinkande, & andra sidan, dr processen att hitta den korrekta 16sningen pa ett problem
(Cropley, 2006). Ett test som maéter detta &r Remote Associates Test (RAT) som utvecklades av
Mednick (Taft & Rossiter, 1966). I RAT far deltagarna tre besldktade ord och uppmuntras att hitta ett
fjédrde ord som &r relaterat till samtliga tre. Vidare finns ytterligare ramverk som utvirderar kreativitet
som CATs framework (Kim, 2017). Kim presenterar ramverket utifran tre huvudomréden dér slutmalet
ar innovation som ses som en direkt produkt av kreativitet. Innovation kréver en viss uppsittning av
egenskaper — dessa mits ldmpligen genom TTCT-F (figurativt test) och TTCT-V (verbalt test).
Forkortningen CAT star for: Cultivate creative Climates; nurture creative Attitudes och apply creative
Thinking skills. Kims ramverk &r en vidare iteration av Torrance forskning och introducerar ytterligare

faktorer for att pa ett mer precist sitt méta kreativitet.

Trots att dessa tester ger vardefull information har vissa forskare uttryckt oro dver deras forméga att
fullt ut méta kreativ potential. Sternberg (2003) péapekar att kreativitet inte endast handlar om att
generera nya idéer, utan ocksa att kunna utvérdera vilka idéer som &r virda att forverkliga. Dessutom
har forskning visat att kreativitet kan vara situationsspecifik, vilket innebér att en person kan vara
mycket kreativ inom ett omrade, men mindre kreativ inom ett annat (Baer, 2012). Detta pekar pa

behovet av en mer nyanserad forstielse av kreativitet och dess matmetoder.

2.3.1 Guilford’s Measures of Divergent Thinking

Almeida, Prieto, Ferrando, Oliveira och Ferrandiz (2007) presenterar i sin artikel ett antal olika
synpunkter pd huvudsakliga dimensioner av kreativitet. De framhaller framtagandet av nya produkter,
idéer, uppfinningar eller forbattring av siddana som centralt. Denna tanke om nymodighet och
originalitet inkluderas vidare i litteraturen, bland annat av Guilford (1967) som framhaller vikten av

divergent tinkande (eng. Divergent Thinking). J.P Guilford var en psykolog som spelade stor roll i
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utvecklingen av teorin om kreativitet och divergent tinkande. Han utvecklade ett antal metoder for att
miéta kreativitet genom tester som utmanar individer att generera s ménga idéer som mojligt kring ett
specifikt @mne eller problem. Han fokuserade pa fyra huvudsakliga dimensioner av divergent
tainkande; fluency, flexibility, originality och elaboration (Almeida et al., 2007). Dessa fyra
dimensioner beskriver Guilford som sub-dimensioner till kreativt tdnkande (Canel, 2015). Att
kreativitet ses som en produkt av divergent ténkande stirks ytterligare av Kaufmann och Sternberg
(2011) som menar pa att kreativitet dr starkt kopplat till psykometri och intelligens, oberoende av vad
for typ av eller den slags kreativitet som mats. Alltsé kan det vidmakthallas att litteraturen visar pa en

stark korrelation mellan divergent tinkande och kreativitet.

Divergent tinkande definieras vidare och sitts till kontext i Baer (2016) som beskriver:

Thinking of a wide variety of ideas in response to an open-ended question or prompt

— was a significant contributor to creativity.

Fler idéer ger i sin tur alltsa battre forutsittningar att uppné kreativa l6sningar (Canel, 2015). Fluency,
Guilfords forsta dimension av divergent tinkande, ger ett matt pad hur manga svar en individ kan
generera och i ett test kan detta exempelvis vara att lista s& ménga anvindningar av ett vanligt foremal
som mdjligt. Vidare ger flexibility istéllet ett méatt p& hur manga olika kategorier av svar en individ kan
producera. Hir handlar det om att undvika att fastna i samma tankemonster, utan snarare tillata
flerdimensionellt tinkande. Alltsa syftar denna del till att undersoka en persons forméaga att attackera
ett problem fran olika vinklar och skapa 16sningar i olika kategorier som alla syftar till att 16sa samma
problem. En ytterligare dimension av kreativitet dr bestandsdelen originality som é&r ett métt pa hur
unika eller ovanliga individens svar dr, och utvérderas utifrdn hur unika idéerna dr gentemot andras
idéer. (Canel, 2015). Slutligen menas med elaboration, till vilken niva testpersonen har tillfort detaljer
och berikat 16sningarna i jaimforelse med andra till ett givet stimuli (Almeida et al., 2007). Det ger ett

matt pd hur vél utvecklade eller detaljerade individens svar &r.

Acar och Runco (2012) framhaller dven att det finns en viss paradox i att beddma divergent tinkande
(kreativitet) med dessa fyra faktorer. Fluency, som innefattar att addera det totala antalet svar, har visat
sig ha en stark korrelation med framforallt flexibility och originality. Hog fluency resulterar for det
mesta dven till hogre av de tvd senare. Av just denna anledning anvéinds inte flexibility som ett matt
for att méta kreativitet i Torrance Test of Creative Thinking. Detta for att, beroende pa om en individ
har hog eller lag fluency, kommer det att direkt inverka pa de dvriga dimensionerna och saledes bli en
faktor som ensamt kan kontrollera hela utfallet. Ett sitt att minimera snedvridningen som kan utmynna
frén anvidndandet av flexibility som maétt 4r att anvinda sig av proportionella podng, alltsé att dividera

ovriga podng med fluency-podngen (Hocevar & Michael, 1979).
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Guilfords fyra dimensioner géllande kreativitet och i hans mening divergent téinkande illustreras
vidare 1 figur 1, dir exemplifieras dven beddmningsdimensioner som kan ligga till grund for

utvérdering av en individs kreativitet.

Creativity Score Description
Domain
Fluency 0 Students cannot provide ideas/answers.
2 Students can come up with one to two ideas/answers.
4 Students can come up with three or more ideas/answers.
Flexibility 0 Students are not able to provide ideas/methods.
2 Students can come up with one to two ideas/methods.
4 Students can come up with three or more ideas/methods.
Originality 0 Students do not answer / general ideas / common ideas and
no originality.
Students come up with moderate unique ideas.
Students come up with very unique ideas.
Elaboration There is no addition of ideas from students.

A simple addition of ideas from students.
Extraordinary ideas from students.

BINO(H(N

Figur 1 — Guilfords fyra dimensioner for divergent tinkande med bedémningsexempel (Jamal &
Ibrahim, 2020)

Trots att det finns exempel pd hur sa kallat DT-test ska beddmas &r &ndd grundtanken att de ar
“open-ended” och att det inte kan finnas négon fast poidngskala (Acar & Runco, 2012). Detta ligger
ironiskt sétt vél i linje med kravet pé originalitet, dir idéer ska sticka ut frin méngden och ingen vara
den andra lik, men skapar vissa problem for den som arbetar med denna typ av tester (Acar & Runco,
2012). Ett exempel ar dterigen Torrance Test of Creative Thinking som kréver utbildning for att kunna
poéngsittas. Ett riktvirde dock for att beddma hur unik en viss idé &r, en forekomst pa mindre én 5 till
10 procent hos deltagarna som utfor testet. Test som utgér fran divergent tinkande (vilket de flesta
kreativitetstester gor) normeras vanligtvis aldrig, med undantaget TTCT som har centrala
normeringstabeller. Detta menar forfattarna stiller hogre krav pa “inter-rater reliability” som innebér
att det maste finnas en lika forstdelse och overenskommelse bland de som skall podngsétta testet for
resultaten sedermera skall kunna anses korrekta. Detta betyder dven att en podngsittning pa samma
test kan variera beroende pa bland annat graden av “inter-rater reliability” mellan testledarna samt hur

man viljer att vikta exempelvis fluency. (Acar & Runco, 2012)

2.3.2 Torrance Test of Creative Thinking

Med utgingspunkt i tidigare forskning kring kreativitet och hur denna kan métas, har flera
vidareutvecklingar gjorts. Torrance (1968) introducerar, med utgangspunkt i Guilfords forskning och
fyra dimensioner, ett nytt sétt att méata kreativitet. Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) bygger
pa bade en verbal (TTCT-V) samt figurativ (TTCT-F) del som tillsammans anvénds for att utvirdera

en individs kreativitet. Med den verbala delen avses en serie med bilder som deltagarna ska utvirdera i
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skrift, medan den figurativa delen istéllet avser delar dir de skall méla utifrdn olika direktiv (Kim,
2017). Torrance, till skillnad fran Guilford, nyttjar istéllet fem stycken dimensioner. Nedanstaende
figur illustrerar dessa fem, samt en kort beskrivning av respektive del. Som bekant bestér Torrance
Test of Creative Thinking i grunden av tvd delar som sammanvégt kan anvéndas for att méta
kreativitet, varav TTCT-F ar den mest anvinda varianten av kreativitetstestet och som visat sig vara ett

béttre matt pa kreativitet &n det verbala testet (Kim, 2017).

Bedomningen av ett Torrance Test of Creative Thinking dr mer komplext &n en beddmning som enbart
gors utifran Guilfords dimensioner. Vid utvéardering av ett TTCT-F tas fem dimensioner i beaktning (se
figur 2). Utover fluency, originality och elaboration (som motsvarar Guilfords forskning) ser man hér
aven till abstractness of title samt resistance of premature closure. Med dessa tva tillagg syftar
Torrance till att méta formagan att sortera information och identifiera vad som faktiskt ar viktigast och
agera darefter, respektive formagan att inte avsluta sin tankeprocess i fortid. Dértill 4r dven denna
beddmning standardiserad och viktas mot nationella och regionala medel samt utefter lder, alternativt

betygssnitt. (Scholastic Testing Service, 2017).

Dimension Description

Fluency Ability to generate large number of relevant responses

Originality Ability to produce novel or unusual responses

Elaboration Ability to produce new response by adding tweaks to existing ideas
Abstractness of title Ability to go beyond a concrete physcial description

Resistance of premature Ability to keep open-minded and refrain from making premature
closure conclusion

Figur 2 — TTCT-F fem dimensioner for kreativitet (Ng & Lee, 2019)

Utover dessa ytterligare tva dimensioner foresprdkas dven en ytterligare beddmningsmodell vid
genomforande av ett TTCT-F. Av testmanualen (Scholastic Testing Service, 2017) samt Kim (2017)
framgér dven att nir den figurativa delen av testet genomfors i sin helhet, mits inte bara divergent
tinkande som fOresprakas av Guilford, utan testet kan dven fungera som ett mer omfattande matt av
kreativ potential. Guilford var en av de forsta och storsta foresprdkarna for forskningen kring
kreativitet. Han konceptualiserade begreppet och ség kreativitet som en individuell férméga som

framforallt involverar divergent ténkande. (Oxford Research Encyclopedia, 2020)

2.4 Analytiskt ramverk

Med utgéngspunkt i den litteraturgenomgang som genomforts i teoriavsnittet kommer Guilfords

ramverk avseende divergent tinkande, med sina fyra dimensioner, att utgéra det huvudsakliga
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analytiska ramverk som vidare anvdnds i uppsatsen. Urvalet av teori har gjorts av ett antal
anledningar. A ena sidan har Guilfords forskning legat till grund for de tekniker och praxis som idag
anvinds inom kreativitetsforskning for att bedéma individers kreativitet. A andra sidan &r kreativitet,
som beskrivet i avsnitt 1, ett mycket komplext och svérdefinierat fenomen. Torrance s& kallade
TTCT-V/F ar komplexa och uttdmmande modeller som ger upphov till tydliga resultat, ddremot &r de 1
praktiken svéara att genomfora. Som etablerat i ovan &r divergent tinkande (som denna modell avser)
ett matt hogst relaterat till kreativitet, &n dock om inte det allra mest godtyckliga. Darmed kommer
Guilfords teori, med de fyra dimensionerna; fluency, flexibility, originality och elaboration om

divergent tdnkande att utgora grunden for rapportens analytiska ramverk for vidare empirisk analys.

Amabile (1983) beskriver kreativitet pa ett mer generellt plan dir vikten av externa faktorer sdsom
tidigare erfarenheter, idéer ndmns i relation till att kreativitet skall ses som en kombinatorisk process
dir flera olika aspekter tillsammans genererar kreativitet. Till skillnad frdn Guilfords mer precisa
forskning med fyra fasta dimensioner, kommer tilldgget till Amabiles forskning vara mer allmént lagt

utifrdn vad som ovan niamnts.

Creativity Score Description
Domain
Fluency 0 Students cannot provide ideas/answers.
2 Students can come up with one to two ideas/answers.
4 Students can come up with three or more ideas/answers.
Flexibility 0 Students are not able to provide ideas/methods.
2 Students can come up with one to two ideas/methods.
4 Students can come up with three or more ideas/methods.
Originality 0 Students do not answer / general ideas / common ideas and
no originality.
Students come up with moderate unique ideas.
Students come up with very unique ideas.
Elaboration There is no addition of ideas from students.

A simple addition of ideas from students.
Extraordinary ideas from students.

B LS IE=1E N S)

Figur 3 — Guilfords fyra dimensioner for divergent tinkande (Jamal & Ibrahim, 2020)

20



3 Metod
3.1 Studiens design

3.1.1 Forskningsansats och metodval

Denna studie har baserats pa en kvalitativ forskningsmetod bestdende av tva delar: experiment foljt av
intervjuer med samtliga deltagare. Syftet med studien var att utveckla den kreativitetsteori som finns
utifrdn en abduktiv ansats. Enligt Bryman och Bell (2017) &r det viktigt att noggrant vélja ansats da
det paverkar hur data samlas in, analyseras och tolkas. Valet av abduktiv ansats limpade sig till
studien da den &r av explorativ karaktér, dir studien &mnade att hitta monster och forklaringar snarare
dn att testa en teori. Detta innebér att slutsatser har dragits utifrdn observerade fenomen och data,
varav slutsatserna sedan testats genom ny data. I stillet for att deduktivt dra en slutsats som é&r sékra
utifran sina premisser, eller induktivt generalisera frén en begridnsad uppséttning observationer, soker
abduktion efter den forklaring som bést beskriver den observerade datan (Bryman & Bell, 2017). Pé sé
sitt fanns det mojlighet att minska de begransningar som bade deduktiv och induktiv ansats stér infor i
denna uppsats. Dessutom tillit abduktiv ansats att mer Oppet omformulera eller justera
forskningsfrdgan under processens géng, och var dérfor fordelaktig i en studie som denna som

fortfarande &r relativt outforskad (Bryman & Bell, 2017).

Studiens design innefattade en (1) testgrupp och en (1) kontrollgrupp. Mélet var att samla in data om
hur anviandandet av generativ Al péverkade kreativitet under utférande av ett kreativitetstest baserat
pa Guilfords Measures of Divergent Thinking. Darefter sammanstélldes antalet kreativa respektive
mindre kreativa l0sningar i kombination med de svar intervjuerna gav har resultaten kategoriserats,
kvantifierats och strukturerats och att slutligen uppmérksamma de monster bland testgruppen

respektive kontrollgrupp som bidrog till den stillda forskningsfragan.

3.1.2 Urval

Urvalet av deltagare var semi-slumpmassigt utvalda, d& samtliga deltagare var anstéllda personer pé
reklam- och kommunikationsbyran ID kommunikation i Malmd, och hade ett &ldersspann pa 26 till 60
ar, med olika lang erfarenhet inom branschen enligt tabell 1 . De anstilldas koppling till
marknadsforingsproffessionen syftade till att skapa ett riktat djup i intervjuerna, dir bade AI och
kreativitet kunde kopplas samman med marknadsforingsprofessionen for att dra slutsatser och besvara
den stéllda forskningsfragan. Urvalet var inte slumpmissigt av anledningen att det inte fanns resurser
till detta utifran experimentets storlek och utformning. Studien gjordes pa en sedan innan forutbestdmd
dag i enlighet med reklambyrans godkénnande och i deras lokaler, vilket innebar att samtliga anstéllda
inte hade mojlighet att delta, utan endast de som fanns nirvarande under dagen da studien gjordes.
Bland annat kan detta ha paverkat vilka yrkesroller som representerades i experimentet da flertalet av

deltagarna befann sig pa kontoret under genomforandet pa grund av méten med personer inom samma
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yrkesroll. Argumentationen till varfor experimentet fortgick genom semi-slumpmaéssigt urval var da

syftet med studien var att jimfora testgruppen mot kontrollgruppen och inte enskilda resultat och svar.

Studien utfordes pa tolv personer; sex personer i testgruppen och sex personer i kontrollgruppen.
Gillde valet om deltagarna tillhorande antingen testgruppen eller kontrollgruppen skedde diremot helt
slumpmaéssigt. Hur detta utfordes var att studien bestod av tva testledare. Testledare 2 hdmtade
deltagare  — utifran tillgdngligheten av de anstdllda. Under tiden forberedde testledare 1
laboreringssalen utifran en av de tva grupperna, utan att testledare 2 visste vilken. P4 sa sétt fanns det
ingen mojlighet for varken testledare 1 eller 2 att manipulera fordelningen mellan testgruppen och

kontrollgruppen pa individniva.

Tabell 1 — uppstdllning av intervjupersoner tillika deltagare fran reklam- och kommunikationsbyrdn
ID kommunikation AB i Malmé

Alder Kon Yrkesroll Yrkestid (ar)
Person 1 60 Man Creative Director 40
Person 2 42 Man Art Director 13
Person 3 56 Kvinna Projektledare 25
Copywriter och Social Media
Person 4 44 Kvinna Manager 15
Person 5 31 Kvinna Strateg 7
Person 6 26 Man Grafisk designer 3
Person 7 48 Man Copywriter 22
Person 8 37 Kvinna Projektledare 11
Person 9 56 Kvinna VD 26
Person 10 34 Man Fullstack-utvecklare 9
Person 11 35 Man Webbutvecklare 5
Person 12 58 Kvinna Projektledare 23

3.2 Studiens process

3.2.1 Datainsamling

Processen av datainsamlingen hade sin bdrjan i teorin. Hér utformades experimentet pa detaljniva och
intervjufrdgor skrevs utifran teorin. Den framtagna datan bestod av dessa ihophidngande men samtidigt
olikartade moment som bade testgruppen och kontrollgruppen fick genomga, det vill sdga experiment
och intervju. Testgruppen dr de som enligt Bryman och Bell (2017) beskrivs som experimentgrupp,
vilka utsétts for en behandling (i detta fall: AI som hjidlpmedel) som sedan jimfordes mot en

kontrollgrupp som inte utséttes for behandlingen (i detta fall: Al anvénds ej som hjélpmedel).
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Experimentets form bendmns som laboratorieexperiment enligt Bryman och Bell (2017) och innebar
att testledarna utformade en konstgjord miljo dér de har stérre mdjlighet att paverka bade upplégget
och genomfOrandet — i ett motesrum pa ID kommunikations kontor i Malmg. I utformningen av ett
laboratorieexperiment s& har deltagarna frivilligt fatt anmila sig till en studien, vilket innebér att
individer kan skilja sig frdn andra individer (Bryman & Bell, 2017). Denna studie utformades genom
att forfattarna fick godkdnnande att befinna sig pa arbetsplatsen och utifrédn det frigade de anstéllda
om de ville och hade mojlighet att delta. Detta innebar att deltagarna sjélv inte tog initiativ att delta,
vilket avviker ndgot frdn Bryman och Bells beskrivning av ett laboratorieexperiment och bor dérfor tas
i beaktning vid analys av resultatet. For att experimentet, studiens forsta del, skulle hallas si
konsekvent som mojligt gjordes en rutinmassig process av den information testledarna gav deltagarna.
De instruktioner som gavs infor experimentet ldstes innantill ur ett manus av testledare 1 och nir
fragor uppstod fran deltagarna géllande instruktionerna av experimentet, upprepades den delen fragan

gillde. Detta for att samtliga deltagare skulle erhalla exakt samma information.

Experimentet hade tvd delar, for att alla fyra dimensionerna — fluency, flexibility, originality,
elaboration — enligt teorin skulle kunna appliceras. Forsta delen av experimentet gick ut pé att
deltagarna fick i uppgift att rita fem (5) objekt i fem (5) olika cirklar (se bilaga 1) och deltagarna hade
tva (2) minuter pa sig. Det fanns ingen begrinsning i vad som fick ritas, utan detta var helt fritt. I
denna del lag fokus dirfor pd de tre forsta dimensionerna enligt teorin; fluency, flexibility och
originality. Andra delen av experimentet gick ut pé att deltagarna fick i uppgift att rita i en (1) cirkel,
dér de skulle utgé fran [objektet] sol och deltagarna hade 2 minuter pa sig. I denna del lag fokus darfor

pa den fjdrde parametern enligt teorin; elaboration.

I experimentets bada delar gillde det for kontrollgruppen att utifrén sin egen kreativitet, erfarenheter
och omgivning rita, medan testgruppen skulle kombinera sin egen forméga av kreativitet genom att
anvinda sig av ChatGPT-3,5. Hur detta hjadlpmedel skulle anvéndas var ocksa upp till deltagarna sjilv
att tolka, enda kravet var att det skulle anvdndas. Medan experimentet genomfordes lamnade

testledarna rummet och aterkom sedan for att paborja studiens andra del.

Andra delen av studien var de intervjuer som utfordes direkt efter experimentet och darfor i samma
miljé6 — ett moétesrum pa ID kommunikations kontor i Malmd. Intervjuerna utgjorde den storre
byggstenen i studien da forskningsmetoden hade en kvalitativ ansats. Syftet med intervjuerna var att
undersoka deltagarnas syn pé kreativitet, deras process till kreativt tinkande, hur det speglade sig i
deras erfarenheter samt hur deras attityder och beteende gentemot generativ Al paverkade deras yrke.
Déarmed utgick utvirderingen av resultaten utifran tvd perspektiv. Dels utifrdn den teori som
experimentet grundat sig i, och dels deltagarnas egna uppfattningar utifran intervjuerna. Intervjuerna

enligt den intervjuguide som utformades (bilaga 1) hade 15 fragor utifrdn de teman som beskrivs
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vidare i avsnitt 3.2.2. Vid utformandet av intervjuguiden berdknades intervjuerna ta cirka 20 minuter,
men efter utforandet fanns det bade intervjuer som var négot kortare och nagot lingre dé deltagarna
hade en mojlighet att vilja graden av utveckling pé deras svar. Langden pa intervjuerna paverkades
dven utifran den laddningsteknik som anvéndes, dér frdgorna hade en mer generell utformning, men
som sedan brots ner i s kallade hierarkier nér det kridvdes riktning av intervjuerna med syftet att fa ut
vérdefull och relevant information for besvarandet av forskningsfragan (Corbridge, Rugg, Major,

Shadbolt & Buron, 1994).

Innan genomforandet av studien utfordes ett pilottest for att skapa en bild av hur datainsamlingen av
studien kommer se ut (Bryman & Bell, 2017). Syftet var att redan innan experimentets start upptécka
eventuella felkéllor och oklarheter. Pilottestet var likadant utformat som experimentets forsta del och
utfordes pd 20 stycken studenter som fanns tillgéngliga under en forutbestimd dag pa
Ekonomihogskolan i Lund. Efter utvirdering av pilottestet utvecklades en andra del av experimentet
for att pa ett battre sitt kunna utvérdera den fjarde parametern (elaboration) av Guilfords Measures of
Divergent Thinking. Aven pilottestet bestod av intervjuer men eftersom det utfordes pa studenter var
det inte direkt kopplat till marknadsforingsbranschen vilket dven togs i beaktning vid utformandet av

intervjuguiden (se bilaga 1) infor de faktiska intervjuerna pa byran.

3.2.2 Bearbetning av datan

Datan som samlats in var av tvd olika typer: experiment och intervju. Experimentets resultat
bearbetades pa sa sitt att alla resultat sammanstilldes enligt bilaga 3 och intervjuerna transkriberades.
De fyra dimensionerna fluency, flexibility, originality och elaboration utvédrderades utifran nivéerna 0,

2 eller 4 podng i experimentet och utgjorde intervjutemana i kombination med kreativitet som &mne.

Bearbetning av experimentet
Teorins forsta parameter, fluency, utviarderades endast enligt det flode av idéer som kunde fOrses.
Detta innebar att bearbetningen var relativt enkel da det inte krdvdes nagon forarbete for

utvéirderingen.

Fluency utvirderades alltsd utifrdn antalet maélade cirklar. 0 podng beskrivs utifran
teoriavsnittet som att deltagaren inte kan forse ndgra (0) idéer/svar. 2 podng beskrivs som att
deltagaren kan komma pa en eller tva idéer/svar. 4 podng beskrivs som att deltagaren kan

komma pa tre eller fler (max fem) antal idéer/svar.
Vidare bearbetades parametern flexibility och dé krévdes det att samtliga cirklar tillhorde kategorier.

Dessa kategorier dr utformat av studiens forfattare utifran det som ar synligt i cirkeln och inte

nddvindigtvis vad deltagarnas exakta tanke gédllande vad cirkeln innebar. Utgangspunkten i
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kategorierna var att de skulle vara enklare att kategorisera samtliga cirklar. Kategorierna utformades
utefter cirklarna och inte tvértom, detta for att mdjliggora kategorier dér samtliga cirklar hade en
tydlig placering inom en kategori. Enligt teoriavsnittet beskrivs flexibility utifrdn begreppen
idéer/metoder, som i denna studien valdes att tolkas som kategorier, dér till exempel boll och hus var
tvé olika kategorier, medan basketboll och fotboll var samma kategori. Utvérderingen av flexibility

hade i denna studie en intern synvinkel, dir andra deltagares resultat inte paverkade antalet poing.

Flexibility utvarderades alltsd utifran antalet kategorier. 0 poang beskrivs utifran teoriavsnittet
att deltagaren inte kan forse négra (0) kategorier. 2 podng beskrivs som att deltagaren kan
komma pa en eller tva kategorier. 4 poiang beskrivs som att deltagaren kan komma pa tre eller

fler (max fem) kategorier.

Naésta parameter, originality, beskrivs enligt teoriavsnittet som unikitet av idéer. Originality hade
darfor i denna studien, likt flexibility, kategorier som grund. Bearbetningen av datan behdvdes déarfor
inte vidareutvecklas, da kategorierna redan faststdlldes vid utvirderingen av flexibility. Skillnaden
mellan dimensionerna flexibility och originality var dock att originality har en extern synvinkel i
denna studie, dir andra deltagares unikitet paverkar antalet podng. Med andra ord métte flexibility for

varje enskild deltagare, medan originality jamfor deltagarna med varandra.

Originality utvirderades alltsd utifrén unikitet. 0 poéng beskrivs utifrdn teoriavsnittet som att
deltagaren inte kan svara, har generella idéer, vanliga idéer och ingen originalitet. I denna
studie innebar det att nidr samma kategori malades mer &n 3 génger av de totala mélade
cirklarna anségs det som generella idéer och ddrmed O podng. 2 podng beskrivs som att
deltagaren kan komma fram till méttligt unika idéer. I denna studie innebar det att nir samma
kategori har malats 2 ganger av de totala malade cirklarna ansags det som mattligt unika idéer
och ddrmed 2 podng. 4 podng beskrivs som att deltagaren kan komma fram till valdigt unika
idéer. I denna studie innebar det att nar samma kategori malades 1 ganger av de totala mélade

cirklarna ansags det som valdigt unika idéer och ddrmed 4 podng.

Slutligen bearbetades den fjirde parametern, elaboration. Enligt teoriavsnittet dr utvdrderingen av
denna parameter upplagd som sa att deltagarna maste utgd frn ett specifikt objekt. I denna studie
utgick deltagarna frdn objektet sol och sedan rita utifrdn det. Bearbetningen av detta kunde varken
utvdrderas utifrdn antal som for fluency eller kategorier som for flexibility eller originality. Detta
gjorde att det istéllet krdvdes att varje deltagares cirkel diskuterades var for sig for att sedan jamforas

med varandra.
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Elaboration utvéirderades alltsé utifrdn detaljniva. 0 podng beskrivs utifrdn teoriavsnittet som
att det inte finns négra tilligg av idéer av deltagaren. Ritade deltagaren endast en sol eller
ingen sol alls utvirderades det som 0 podng. 2 podng beskrivs som att det finns ett enklare
tilligg av idéer av deltagaren. Ritade deltagaren en sol i kombination med enklare andra
foremal s& som ménniskor, moln, grés eller hav, utvirderades det som 2 podng. 4 poéing
beskrivs som att idéerna &r extraordindra. Extraordinért innebér i denna studien att tilligget av
idéer dr ménga och/eller komplexa, till exempel att solen utformas péd ett ovintat eller

annorlunda sétt och att Gvriga element utgjorde en stor del.

Bearbetning av intervjuerna

Rennstam och Wisterfors (2015) beskriver hur transkription dppnar upp for maojligheten att analysera
de berittelser som delas utifran upplevelser och erfarenheter, vilket var syftet for studiens analys.
Intervjuerna transkriberades sammanfattat for att fa fram de viktigaste delarna i intervjuerna. Vidare
beskriver Rennstam och Wisterfors (2015) speglandet av sjidlvet och konstituerande av sjilvet. Dar
den sammanfattande transkriberingen gjorde ett mellanting. Speglandet av sjélvet framkom da till
exempel stodkommentarer av testledarna ej tas med, s& som “jag forstdr” eller “berétta mer” — pa sé
sétt forfinades spraket och det blir mer logiskt att f6lja transkriberingen. Konstituerandet av sjilvet
framkom genom att transkriberingen visar pd den dialog som fordes mellan deltagarna
(intervjuobjektet) och intervjuaren (intervjuledaren), diremot medtogs inte sddant som stakningar,
upprepning av fragor for att fi en sd enkel transkribering som mdjligt att folja. (Rennstam &

Waisterfors, 2015)

Intervjuerna var av semistrukturerade slag vilket innebar att en intervjuguide (bilaga 1) utformades
som en grund for intervjuerna, men gav dven utrymme for foljdfragor (Bryman & Bell, 2017). Genom
att anvianda teman som strukturerade enheter kunde informationen sammanstéllas och analyseras pa ett
systematiskt sitt. Genom denna metod kunde data om respondenternas uppfattningar och erfarenheter
samlas in pa ett noggrant sétt och anvidndas for att analysera det valda amnet. Metoden mojliggjorde

ocksa en djupgaende forstdelse av respondenternas perspektiv och erfarenheter.

For att analysera den information som intervjuerna tillférde anvindes en tematisk analysmetod, vilket
ar en specifik kvalitativ analysmetod som handlar om det som sédgs och beskrivs i intervjun snarare én
berdttandet 1 sig (Rennstam & Wisterfors, 2015). De teman som intervjuerna innefattade var utifran
teorin, dels kreativitet som d&mne och dels de fyra dimensionerna — fluency, flexibility, originality och
elaboration (se intervjuguide i bilaga 1). Hur dessa teman bearbetades var utifrén att finna moénster och
likheter genom att jamfora deltagarnas svar gentemot varandra samt hur varje enskild deltagares svar
skilde sig mellan de olika teman. Det som sedan intervjuerna reducerades ner till var bdde de svar som

var vanligast forekommande, men ocksé utifrdn vad som var mest teoretiskt relevant. Det innebar att
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trots att nagon vinkel endast nimndes en géng av en deltagare, men matchade teorin vil dven

analyserades.

3.3 Validitet och reliabilitet

Validitet och reliabilitet &r tva begrepp som ar mycket anvindbara inom insamling av data. I korta
drag innebér de bada hur bra datainsamlingen dr. Validitet 4r métt som méter hur god genomforandet
av experimentet ar utifran uppsatsens fragestéllning, dérfor utférdes ett pilottest just for att validera
forskningsdesignen. Gott genomforande innebdr dessutom att de kéllor som anvénts har god
tillforlitlighet (Bryman & Bell, 2017). Denna uppsats anvinder sig av vetenskapliga artiklar och
kurslitteratur som inom kursen och sokmotorerna LUBsearch och Google Scholar genererar trovérdiga
kéllor. Vidare ar reliabilitet det som utgdr hur konsekvent datan dr. En konsekvent data &r alltsé att den
ar oberoende av de deltagare som datan baseras pd och att resultatet hade varit sig likt om
experimentet hade gjorts pa nytt (Bryman & Bell, 2017). Studien utfordes tills dess att intervjuerna
uppnddde mittnad. Det innebér alltsa att studien avslutades da det nddde punkten dér deltagarnas svar
inte lédngre tillforde négot till forskningsfrégan eller studiens syfte, da svaren pa intervjufragorna blev
allt mer homogena gentemot tidigare deltagare (Bryman & Bell, 2017). Mittnad géllande enbart
experimentet togs inte i beaktning, da det kridvs en kvantitativ forskningsmetod for att har mojlighet

till for att nd maéttnad.

3.4 Etiska 6verviganden

Forskningsetiken var central i studien och alla etiska principer for forskning uppritthélls. De etiska
overvaganden har upprittats utifrain Bryman och Bell (2017) som bland annat innefattar att deltagarna
fick information om studiens syfte och deras roll i den, samt gav sitt samtycke att delta. Dessutom har
alla deltagarnas anonymitet respekteras utifran att deras resultat pa experiment eller svar pa intervjun
inte kan kopplas till dem som specifika individer i efterhand (Bryman & Bell, 2017). Daremot hade de
mojlighet, om de ville, att tala utifrén sina ritningar vid intervjun, nadgot som testledarna givetvis tog

del av, men i efterhand inte var ndgot som kan héarledas tillbaka till deltagarna.

Vidare bor det ocksd uppmérksammas att deltagarna inte skall komma till skada utifran experimentet,
och att det kan vara svért att forutse hur risk for skada kan uppstd (Bryman & Bell, 2017). Dessutom
kan det finnas deltagare som &r mer sérbara vilket inte heller gér att forutse. Studien tog darfor detta i
beaktande vid planering och utférande for att skapa en sa trygg och sédker miljo som mojligt. Bland
annat kontrollerade forfattarna om samtliga deltagare var tillfreds med att intervjun spelades in i
transkiberingssyfte. Det limnades &ven utrymme for intervjupersonen att styra riktningen pa

diskussionerna dér individen sjilv kunde vélja hur mycket hen ville dela med sig av.
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3.5 Kritik mot kvalitativ forskning

Vid genomforandet av kvalitativ forskning ar det vésentligt att belysa risken for subjektivitet och
vikten av transparens (Bryman & Bell, 2017). Trots att metoden kan erbjuda djupare insikter i &mnet
bor det samtidigt framhdvas som en begrinsning da den kan ifragasitta forskningens objektivitet.
Kuvalitativ forskning dr beroende av forskarens tolkningar vilket 6ppnar upp for potentialen av bias,
personliga virderingar och forvéintningar vilka kan péverka resultatet. D& det kan vara en styrka i vissa
fall — till exempel att forstd deltagarnas erfarenheter pé ett djupare, mer nyanserat sétt — kan det ocksé
vara en potentiell kélla till snedvridning. For att minimera risken for subjektivitet dr det vésentligt att
vara medveten om egna fordomar, vérderingar och antaganden, och hur dessa kan paverka

forskningen.

Nér det giller transparens finns det ofta ett behov av att ge detaljerade beskrivningar av
forskningsprocessen och metoderna som anvinds for att mojliggora granskning (Bryman & Bell,
2017). Dock kan kvalitativ forskning ibland anses sakna transparens pa grund av dess komplexa och
ibland mindre strukturerade metodologiska tillvigagangssatt, vilket kan gora det svart att forstd hur
slutsatserna naddes. Behovet av att ge en noggrann och detaljerad beskrivning av forskningsmetoden,
inklusive datainsamling, analysprocess och tolkningar, &r ddrmed av storsta vikt. Kombinationen av
medvetenhet om subjektivitet och en strivan efter transparens bidrar till att uppritthdlla den
vetenskapliga integriteten i kvalitativ forskning, vilket i sin tur kan stdrka forskningens vergripande

kvalitet och inverkan.

Vidare belyser Bryman och Bell (2017) vilken av att ta hinsyn till problem med generalisering samt
svarigheter i att replikera en undersokning. Nir det kommer till generalisering menar de att kvalitativ
forskning ofta kritiseras for dess fokus p& djupgéende analys av specifika fall, vilket kan gora det svart
att applicera resultaten pd en bredare population. Detta stir i kontrast till kvantitativ forskning som
vanligtvis strivar efter att producera generaliserbara resultat och dr nagot som dr av vikt att beakta i
detta arbete d& en undersokning genomforts som inte kan anses pévisa signifikans pa grund av dess
snéva population som medverkade i studien. Fortséttningsvis dr det osannolikt att gora en replikation
av en kvalitativ studie, da forfattarna ar en viktig byggsten for den data som samlas in. Bryman och
Bell (2017) beskriver forskarna som de viktigaste redskapen i datainsamlingen och dérfor finns det en
problematik att aterskapa undersokningsresultatet p&4 grund av den relativt ostrukturerade strukturen i

en kvalitativ studie.
3.6 Analys av resultat

Den empiriska analysen syftar till att dels presentera och redogdra for de resultat som framkommit

frén kreativitetstestet samt de tillhorande intervjuerna, och dels att diskutera och kritiskt granska
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resultaten med bakgrund i vald teoretiskt ramverk. Forst presenterar vi vara huvudresultat dar vi
jamfor prestanda pé Guilford’s tester mellan individer som hatft tillgéng till ChatGPT vid utforande av
kreativitetstestet mot de som utfort testet utifran egen kreativ forméga. Dérefter fordjupar vi oss 1 detta
resultat dir vi diskuterar trender, anomalier och intressanta fynd. Hénsyn tas dven till deltagarnas egna
perspektiv pa kreativitet och anvéndningen av generativ Al i deras kreativa process, baserat pd de

insikter som har framkommit under intervjuerna.

Den empiriska analysen f0ljs sedan av ett diskussionsavsnitt dar vi undersoker hur resultaten av var
studie stimmer Overens med tidigare forskning om Als inverkan pa kreativitet — ett relativt outforskat
omréde — samt hur de bidrar till den bredare debatten om Al:s roll i kreativa yrken. Genom att gora
detta stravar vi efter att ge en djupare forstaelse for hur ChatGPT och liknande verktyg kan forma

framtiden for kreativt arbete inom marknadsforingsomradet.
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4 Empirisk analys

Testgruppens deltagare bendmns som testpersoner och har jaimna nummer; 2, 4, 6, 8, 10 och 12, och

har utfort kreativitetstestet i kombination med ChatGPT-3,5. Kontrollgruppens deltagare bendmns som

kontrollpersoner och har udda nummer; 1, 3, 5, 7, 9 och 11, och har utfort kreativitetstestet utan

ChatGPT-3,5.

4.1 Resultat fran kreativitetstest

Tabell 2 — testresultat fran testgrupp (med Al)
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Tabell 3 — testresultat fran kontrollgrupp (utan Al)
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Tabell 4 — sammanstdillning totalpodng kontrollgrupp och testgrupp

TOTALT Kontrollgrupp Testgrupp

Fluency 24 16
Antal malade 30 14
Flexibility 22 16
Originality poang 84 48
Originality 16,8 16,9
Elaboration 12 18

Av empirin, tabell 3 till 4, framgar det tydligt att kontrollgruppen, utan tillgdng till ChatGPT,
uppvisade en hogre fluency i jamforelse med testgruppen som anvinde ChatGPT. Kontrollgruppen
uppnddde en sammanlagd podng pd 24, medan testgruppen endast hade en sammanlagd 16 poidng pa
fluency. Resultatet hir tyder pa att ChatGPT snarare hade en negativ inverkan pé individens kreativitet
vid utfoérandet av kreativitetstestet. Géllande flexibility visar resultaten att kontrollgruppen hade hogre
sammansatta podng (22) én testgruppen (16). Detta tyder pé att flexibility foljer samma monster som
fluency. Resultaten av undersokningen visar dven att testgruppen hade en sammanlagd poéng (48) som
var ldgre &n kontrollgruppen (84) nér det géller originality. Det finns dock vissa aspekter som bor
beaktas for att fa en mer nyanserad bild. Genom att ta fram ett snittvirde dar den totala podngen
divideras med antalet idéer (fluency) observeras att de bada grupperna hade relativt lika vérden;
testgruppen 16,9 och kontrollgruppen 16,8. Detta indikerar att skillnaden i originality kan ha péverkats
av skillnader i fluency snarare dn spridningen av idéer och unikhet. Det kan da spekuleras kring att da
snittet efter anpassning mot skillnaden i fluency ar nistintill densamma for bada grupperna hade
testgruppen med en hogre fluency presterat béttre dven pa originality, detta d& spridningen av idéer var
stor dven vid 14gt antal mélade cirklar, till skillnad frén kontrollgruppen dir det kan misstéinkas att den
hoga originaliteten fOranletts av hdg fluency. Resultaten fran elaboration visar, tvirt emot
utvirderingen av fluency, flexibility och originality, att testgruppen (18) presterade béattre &n
kontrollgruppen (12). Detta tyder pa att anvdndningen av ChatGPT bidrog till mer detaljerade och

genomtinkta idéer.

4.2 Attityder kring ChatGPT och kreativitet frdn intervjuer
4.2.1 Testgruppens perspektiv pd ChatGPT och kreativitet

En gemensam uppfattning bland deltagarna var att kreativitet &r synonymt med formagan att skapa
nagot nytt. Det beskrevs som att vaga tdnka utanfér ramarna — att tdnja pa granserna. Det definierades
dven som en form av problemldsning dar nyckeln till kreativitet ar inspiration, och dir en central del

ar nyfikenhet och 6ppenhet for nya erfarenheter.
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Definitionen varierade nagot beroende pa professionen. Exempelvis sdger testperson 12 med

yrkesrollen projektledare foljande om kreativitet;

Det kan vara mdnga olika saker, men i mitt arbete dr det framst att géra ndgonting, ndgon typ

av kommunikation, som stirker kundens varumdrke, och sdrskiljer det frdan andra.

De yrkesroller som har intervjuats inom testgruppen dr art director, copywriter och social media
manager, grafisk designer, projektledare samt fullstack-utvecklare. Bland dessa varierade den kreativa
processen och i vilken utstrackning de anser att de sjalva utfor ett kreativt arbete inom sin profession.
Testperson 4 (copywriter och social media manager) beskrev det som en process med ett forsta steg att
ta inspiration och samla information frdn manga kéllor och betonade att hon har anvdnt ChatGPT
inom sitt yrke som ett stod for att ta fram underlag — vanligtvis sadant som tar lite ldngre tid.
Testperson 8 (projektledare) berdttade att det 1 rollen som projektledare snarare handlar mycket om
andras kreativa processer och att skapa forutsittningar for kreativitet pa arbetsplatsen. Testperson 6
(grafisk designer) sdg inte sig sjilv som sarskilt kreativ trots sin yrkesroll utan beskrev en trygghet i
att ha en process som utgér fran en brief och ett underlag fran kund eller projektledare. Han berittade
att kunden har en vision och att det handlar om att visualisera den idéen — &ven om det finns potential

for att sétta en kreativ priagel pé det.

Bland deltagarna forekom delade ésikter angfende ChatGPT:s inverkan pa deras kreativitet vid
utforandet av testet. Halften av deltagarna i testgruppen sa att generativ Al hade en positiv inverkan pa
deras kreativitet vid utforandet av testet, tva deltagande att det inte hade en sé stor inverkan pa deras
resultat, och en deltagande att han blev himmad och 6vervildigad av ChatGPT varav det hade en
negativ inverkan pa kreativitetstestet. P4 grund av all information som ChatGPT genererade anség
deltagare 2 att det istéllet tog tid att utveckla kreativa idéer vilket resulterade i endast en illustrerad idé

efter genomforandet av det forsta kreativitetstestet.

Fluency

Bland majoriteten av deltagarna fanns en gemensam uppfattning att ChatGPT hjilpte dem att komma
pa fler idéer. De beskriver hur de, utifrén svaren de fick av ChatGPT, hade kunnat utveckla fradgorna
vidare och pé sé sitt komma pa fler idéer med hjilp av ChatGPT. Daremot visar testen att testgruppen
presterade sdmre pa fluency i jimforelse med kontrollgruppen. En mojlig forklaring till detta kan vara
att ndrvaron av ChatGPT péverkade deltagarnas fokus, vilket ledde till firre genererade idéer.
Exempelvis uttryckte testperson 2 att han kinde sig hidmmad av ChatGPT under testet vilket
paverkade hans testresultat negativt. Detta tyder pa att interaktionen med och tolkningen av
ChatGPT:s svar kan ha tagit upp en betydande del av deltagarnas tid, vilket pa sa sitt minskade tiden

for att generera nya idéer och slutfora testet.
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Majoriteten av deltagarna medgav édven att de har anvént ChatGPT inom sitt yrke, men inte utifrdn
syftet att generera idéer. Testperson 4 beskrev att hon anvidnder det som en ‘“snabb research”,
testperson 6 for att experimentera med programvaran, och testperson 10 fréamst for effektivisering och
som en extra partner att frdga om han kor fast. testperson 8 (projektledare) var den enda som anség att
generativ Al inte bidrog till fler idéer vid utférandet av detta test, men betonade det finns stor potential
att anvinda det inom sitt yrke da det &r ett outforskat omrade. Hon beskriver att det finns potential for
att anvinda det inom planeringsarbetet, for att fa ett utgéngslage eller vid utférandet av arbetsuppgifter
under tidsbrist. Exempelvis ndmndes att ChatGPT kan hjdlpa henne att formulera en offert eller
anvindas for att gora en projektbeskrivning. Testperson 2 (art director) berdttade att han nyligen hade

anvéant ChatGPT i ett projekt, och kommenterade att de fick ganska generiska svar;

Vi skulle definitivt behova testa mer och trdna mer pd den. Vi har inte anvint den sa mycket

som en partner och bollat med den.

En gemensam uppfattning var att ChatGPT foredras att anvindas for enklare uppgifter snarare én att
anvindas for att komplettera kreativitet. Testperson 6 (grafisk designer) kommenterade att
anviandandet av ChatGPT det skulle innebéra att hon gav upp mycket av sin egen kreativitet. Han
beskrev att han inte skulle kdnna nigot dgandeskap dver det han skissar fram da. Detta kan vara en
forklaring till varfor ingen av de intervjuade sdg sérskilt stor potential i att anvénda det utifrén syftet
att 0ka sin egen kreativitet vilket tyder pa att de vill behélla synen pa sitt yrke och sig sjidlva som hogt

kreativa.

Flexibility

Vad giller flexibilitet upplevde de flesta i testgruppen att ChatGPT hjélpte dem att differentiera sina
idéer. Det podngterades att programvaran kan anvindas for att utveckla individens egna idéer och ge
forslag pa varianter samt hur man kan vrida och vinda pa en idé. Testperson 4 podngterade att
ChatGPT ér bra pa att skrapa bort det pa ytan som inte ar sarskilt insiktsfullt och hittar det viktigaste.
Det fanns dock en uppfattning om att flexibility starkt paverkas av den ménskliga inputen, och att
individen spelar en viktig roll. Testperson 8 uttryckte att outputen fran ChatGPT var hogt beroende pa
hur hon som individ formulerade fragorna, och var den enda som inte ansag att Al var till hjilp for att
oka flexibiliteten i hennes idéer. Detta belyser behovet av att forstd hur man bést interagerar med Al
for att maximera dess potential. Det indikerar dven att det forekommer en hogre tilltro till den egna

kreativa formagan én till ChatGPT och en ovilja att ge upp det méanskliga bidraget i att generera idéer.

Vidare podngterade majoriteten inom testgruppen att de inte anviander ChatGPT inom sitt yrke utifran
syftet att f4 fram mindre homogena idéer. Anledningen enligt testperson 2 (art director) anses vara att

stora delar av hans yrke &r visuellt och att just text inte kan hjélpa det visuella skapandet. Testperson 4
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(copywriter och social media manager) menar istéllet att hon har gjort det d& ChatGPT fyller en
funktion ndr hon behdver bolla idéer med négon. Exempelvis menar hon att ett arbete som kanske
hade tagit lang tid, exempelvis att komma pa 50 namnforslag till ett bolag, kan ske pa endast négra
minuter. Hon poéngterar att ChatGPT erbjuder en bra bas att jobba utifran. Flertalet av testpersonerna
sdg potential i att anvénda plattformen inom deras yrke for att differentiera idéer. Testperson 12

(projektledare) pastod foljande:

Jag har inte hamnat i den situationen men hade absolut kunnat tinka mig géra det. Jag tinker

precis som i andra situationer att man hade kunnat fa ny input.

Sammanfattningsvis férekommer en generell uppfattning om att ChatGPT kan bidra till mindre
homogena idéer och  hogre  differentiering, bade  gillande testet och  inom
marknadsforingsprofessionen, men att det inte anvdnds i sérskilt stor utstrickning idag bland
testpersonerna. Intressant nog visade testet att ChatGPT istédllet hade en negativ inverkan pa

kreativitetstestet.

Originality
Gillande originality kommenterade samtliga deltagare att ChatGPT inte hjilpte dem att komma pé
mer unika idéer. Det finns en uppfattning om att originalitet handlar mycket om ménniskan bakom

som ger input till ChatGPT. Testperson 8 resonerade kring detta och péstod foljande;

ChatGPT kan absolut komma med unika svar och hjdlpa en pd vigen, men jag tror faktiskt att
det dr det mdnskliga; hur man stdiller fragan och hur man formulerar det, jag tror faktiskt att

det dr det som dr nyckeln till att fa differentierade idéer.

Aven hir visar sig det dterkommande temat att det &r minniskan bakom som ir avgérande for att
generera originella idéer. Testperson2 menade att det eventuellt hade kunnat gora det om man utmanar
den mer — stéller fragor pa ett annat sétt. Inom testpersonernas yrken framgér det dven att ChatGPT
inte har testats 1 sérskilt stor utstrackning av dem utifran syftet att komma pé mer unika och originella

idéer.

Elaboration

Delade asikter forekom géllande om ChatGPT paverkade hur detaljerade idéerna blev. Bland hélften
av deltagarna forekom uppfattningen att idéerna inte fick mer djup tack vare ChatGPT. Testperson 4
kommenterade att ChatGPT fortfarande &r mycket pa grunden och att man i sa fall skulle behova prata

med den i flera steg. Testperson 6 sa att den var lite mer fokuserad pa kvantitet 6ver kvalitet; méngd
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idéer istdllet for specifika idéer, men menade att den 4nda fyllde en funktion. Testperson 10 resonerade

kring att den gav honom bittre forslag pa hur han kunde utfora kreativitetstestet.

Aven kring diskussionen om huruvida ChatGPT kan bidra till mer detaljerade idéer inom deltagarnas
yrken s& forekom delade asikter. Testperson 4 (copywriter och social media manager) ansag att
ChatGPT snarare fyller en funktion nér det anvidnds mer som underlag eller for att sortera information.
Déremot var hon Overtygad om att det dr nagot som kommer att utvecklas. Exempelvis tror hon att
ChatGPT kommer utvecklas mycket om det skulle kopplas upp mot bibliotek. Testperson 12 menade
istéllet att det &r hennes jobb som projektledare att se till sa att idéerna blir detaljerade och utforliga.
Hon poangterade dock att hon har véldigt hoga tankar om det och tror att man kan fa fram mycket —

att det handlar om att sjélv ldra sig om vilka fragor man ska stéilla for att f4 fram rétt information.

4.2.2 Kontrollgruppens perspektiv pa ChatGPT och kreativitet
Det finns en gemensam bild inom kontrollgruppen att kreativitet handlar om nytéinkande. Bland annat
ndmner kontrollperson 3 att det dessutom handlar om att ha roligt och att viga, vilket ligger i enlighet

med att kontrollperson 1 refererar till kreativitet till sitt unga jag.

De yrkesroller som ingér i kontrollgruppen é&r creative director, projektledare, strateg, copywriter, VD
och webbutvecklare. P& grund av variationen av yrkesroller fanns det ocks& en variation i hur de
menade pé att den kreativa processen ser ut inom deras profession. Kontrollperson 1 och 7 beskriver
bada hur den kreativa processen har sin bdrjan &dven utanfor arbetet dd de aldrig ldmnar
kreativitetsprocessen, det kan vara sé att man funderar pa det vid trining eller andra vardagliga
aktiviteter. Kontrollperson 5 och 7 menar dessutom att det handlar om att samla information. Det finns
dven en skillnad inom de olika yrkesrollerna dér i rollen som projektledare (kontrollperson 3 och 11)
beskriver att den kreativa processen handlar om att fa kollegor att komma in i rétt riktning och dar det

kor fast krévs projektledarens kreativitet i form av problemldsning.

Vad giller kontrollgruppens attityd gentemot om hur de tror att Al hade paverkat kreativitet tydliggor
kontrollperson 1 att det hade krdvts mer tid for testet for att Al hade kunnat paverka resultatet positivt,
medan Ovriga deltagare trodde att Al hade kunnat skapa en inverkan pé deras kreativitet. Bland annat
beskrev kontrollperson 7 att de tva minuterna utan Al gjorde att hen valde att rita det forsta hen kom
att tinka pa och déir Al hade haft mojlighet att padverka genom att generera mer spidnnande idéer. P&
liknande sétt beskrev kontrollperson 3 att Al hade kunnat effektivisera processen. Vidare resonerade

testperson 1 kring hans moraliska dilemma med Al och sa foljande;

Om ni ger mig en kreativ 6vning vill jag l0sa den med min kreativitet och inte med AL
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Detta belyser vidare att intervjupersonerna foredrar att anvinda sig av sin egen kreativitet 6ver en
kombination med ChatGPT och illustrerar ett motstand i att ersitta ménsklig kreativitet med artificiell
kreativitet. Likt hur testperson 8 betonade att den ménskliga inputen dr visentlig bekréftas hér en

ovilja i att 1ata generativ Al ta dver delar av den kreativa processen.

Fluency

Samtliga deltagare i kontrollgruppen beskrev med sékerhet att de tror att om de hade fatt tillgang till
ChatGPT hade de haft mojlighet att komma pa dnnu fler idéer, vilket motbevisas av resultaten fran
kreativitetstesterna. Denna uppfattning kan bero pa att Al kan erbjuda ett bredare utbud av information
och inspiration dn vad en enskild individ kan uppnd. Bland annat beskriver kontrollperson 3
(projektledare) och kontrollperson 5 (strateg) hur flodet av idéer dessutom skulle komma snabbare
och/eller effektivare. Dessutom beskriver flertalet av deltagarna att de ritade det som de forst kom att

tdnka pa, och enligt kontrollperson 9 (VD) har ChatGPT;

...tillgang till sa extremt mdnga idéer. Sd ddr hade man fatt ett samlat och kondenserat antal.

Nu var det bara de som kom upp i mitt huvud.

Vad giller deltagarnas egna profession var det ddremot dterkommande i flertalet av svaren att manga
av ens idéer kommer fran erfarenhet och inspiration och dir processen ser ut som sé att man forst far
fram alla mojliga idéer som sedan blir allt férre eftersom. Trots de ovanstaende svar vad géller flode
av idéer svarade dndé de flesta att de inte anvénder eller har anvént det ndgon enstaka gang i sitt arbete
for att komma pé idéer. De personerna som ansag sig anvénda det mer 4n de andra var kontrollperson

5 (strateg) och kontrollperson 9 (VD).

Flexibility

Vad giller flexibilitet fanns det &terigen en tydlig koppling mellan intervjuobjekten. Samtliga
deltagare i kontrollgruppen var positivt instdllda pa att ChatGPT hade varit hjdlpsam for att oka
flexibiliteten av idéer, diremot lyftes det fram av flera deltagare hur den ménskliga faktorn skulle
komma att spela roll dd man sjédlv skulle behévde péaverka inputen for att 6ka flexibiliteten. Bland
annat beskriver kontrollperson 5 (strateg) att ChatGPT hade baseras pa inputen och sedan ateranvént
det, s& utan den ménskliga faktorn hade idéerna haft risk att bli vildigt homogena och alltsa inte alls
flexibla. Den deltagaren som sticker ut frdn de andra &dr kontrollperson 9 (VD) som sjilv pastér att
hens svar redan har en stor flexibilitet da de ar helt olika, men att hen skulle tro att i andra fall skulle

ChatGPT haft mojlighet att oka flexibiliteten.

Vad giller deltagarnas egna yrkesroller beskrev det att de sjdlva vildigt sillan eller aldrig anvander sig

av ChatGPT i sitt arbete for att finna en differentiering av idéer. Samtidigt finns det en rod trad i hur
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de olika deltagarna arbetar med processen for att inte fa allt for lika idéer. Bland annat handlar det om
att forst ha ett stort urval (det vill siga flode) av idéer och att sedan skéra ner. Kontrollperson 1
beskrev bland annat att det ligger en vikt i att inte endast vélja de idéerna som anses som ldtta att

genomfora, utan att vga utmana sig sjilv och sina kollegor.

Originality

Kontrollperson 5 (strateg) tror inte att originaliteten kommer 6ka med hjdlp av ChatGPT, d& den
baseras pa det som redan finns i vért samhille. Hen tillsammans med flertalet av de andra i
kontrollgruppen poédngterar dven att det beror mycket pad vad ens input dr. Kontrollperson 7
(copywriter) tror dven att samma input skulle ge samma output, oavsett vem som hade skrivit in det
och pd si sitt ger den inte ett originellt svar. Kontrollperson 9 (VD) och Kontrollperson 11
(Webbutvecklare) papekar dock att ChatGPTs urval/uppslag ér sa mycket storre och annorlunda &n en
manniskas, vilket ger mojlighet till 6kad originalitet. Kontrollperson 3 (projektledare) diskuterar dven

vad som egentligen unikhet innebdr;

Sen kan man undra vad som dr unikitet, om det bara dr [1] att den inte tinker samma sak mer

dn en gang, eller [2] om det dr ndgot som sticker ut.

Det ar intressant att notera att deltagarnas uppfattningar om unikhet och originalitet inte nédvéndigtvis
overensstimmer med Guilfords definition. Som i metodavsnittet ndmnt ar det i beddomningshénseende
viktigt att identifiera vad som anses som unikt, se figur 1, ddr bedomningen grundar sig i “general”,
“moderate unique” och “very unique”. Att faststdlla vad som skall rdknas in i respektive attribut blir
centralt for experimentets utfall. Under intervjuerna ser kontrollperson 3 en viktig aspekt och
diskuterar vad som faktiskt anses som unikt (se citat ovan). Hon menar att det antingen kan vara att
man inte tinker pad samma sak flera génger, vilket dr vad experimentet avser med unikt, men att
unikitet ocksa kan vara att komma pa ndgot som sticker ut. Detta dr en otroligt intressant aspekt som
belyser att attityden kring vad som anses unikt (originellt) och saledes kreativt inte nodvéandigtvis

speglar vad Guilford framhaller som unikt.

Kontrollperson 3 stddjer detta ytterligare under intervjun dér hon uttalar att en hogre fluency kan

skapa 6kad “aha” och saledes fler unika idéer genom citatet:
Jag tror framforallt att jag hade fatt vildigt mdanga forslag, pa extremt mycket kortare tid.

Och det i sig, det kan ju vara sd att nagot av det dr unikt, men det kan ocksd vara sd att ndr

man fdr mdngden sd fdar man ocksd nya “aha’. Den kan stimulera pd ndgot sdtt.
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Flera av deltagarna uttryckte svérigheten att finna unika idéer, dA mycket redan ar pakommet.
Kontrollperson 1 (creative director) beskriver dérfor att det &r viktigt att inte avsluta sina idéer {or fort,
utan att man fortsitter jobba med dem. Kontrollperson 7 (copywriter) beskriver han forsoker lata idéer
floda frén andra sammanhang, som inte behdver vara relaterade till jobbet. Kontrollperson 3
(projektledare) beskriver hur processen borjar med ett stort urval och dar méngden ligger till grund
och hur det har mojlighet att skapa fler “aha”-upplevelser och pa sa sitt f4 fram fler unika idéer. I
deltagarnas egna arbete beskriver endast kontrollperson 9 (VD) att hon anvénder ChatGPT for

originalitet i idéer, men &terigen ddr ménniskans input spelar stor roll;

Ndr man har satt sin egen grund sd fragar man ChatGPT och sedan kan man bygga vidare pd

det svar man fdtt.

Elaboration

Samtliga deltagare i kontrollgruppen trodde att ChatGPT hade kunnat hjilpa till med att fa 6kad
detaljerade idéer, men att det enligt bland annat kontrollperson 3 (projektledare) krdvs en stegvis
process, ddr det kan krdvas flera steg av input for att fa den detaljrikheten som &r Onskvird.
Kontrollperson 5 (strateg) lyfter dven fram en osékerhet om ChatGPT dock hade kunnat vara mer
detaljerad &n hen sjilv, medan Kontrollperson 7 (copywriter) menar pé att processen for ChatGPT
iallafall kommer att vara snabbare pa att detaljera. Flera av deltagarna beskriver hur interaktion med
andra ménniskor, sdsom kollegor och kunder, &r avgoérande for att skapa detaljer. Kontrollperson 11
nédmner bland annat hur det 4r viktigt for honom att g& utanfor sig sjélv och Kontrollperson 3 beskriver
vikten av att prata pa djupet. Kontrollperson 5 menar dock pé att nér det géller ChatGPT finns det en
oro att den inte forstér sig pa vérlden som hon sjélv gor, medan hon ocksé tror att ChatGPT kan fé

fram mer detaljerat.

4.2.3 Jamforelse mellan test- och kontrollgrupp

Tvirtemot vad resultaten fran kreativitetstestet indikerar, forekom det under intervjuerna istéllet en
gemensam uppfattning om att ChatGPT bidrog till att generera fler idéer. Intervjuerna visar att
testgruppen, som anvinde ChatGPT under kreativitetstestet, upplevde att ChatGPT hjédlpte dem att 6ka
deras fluency, bdde inom ramen for testet och i deras profession. Kontrollgruppen var dven sérskilt
positivt instéllda till ChatGPT, med samtliga deltagare som uttryckte att den Al-baserade tekniken
troligtvis skulle hjidlpa dem att generera fler idéer pa ett snabbare och mer effektivt sdtt. Ddremot har
metoden som har anvénts for att mita fluency inkluderat ett tidselement, vilket kan ha péverkat

resultaten. Detta &r en aspekt som bor beaktas i studien.

De flesta deltagare i bade test- och kontrollgruppen anség att ChatGPT bidrog till att 6ka flexibiliteten

i idégenereringen. Inom testgruppen var det en klar majoritet som menade att ChatGPT hjélpte dem att
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oka flexibiliteten av deras resultat, det vill sdga en hog differentiering bland de genererade idéerna.
Snarlikt var det inom kontrollgruppen dir samtliga péstod att ChatGPT hade mojliggjort okad
flexibilitet i idéerna. Det fanns dock en uppfattning om att flexibility starkt paverkas av den ménskliga
inputen, och att individen spelar en viktig roll. Testperson 8 ansag exempelvis att Al inte var till hjélp
for att oka flexibiliteten och uttryckte att outputen fran ChatGPT var hogt beroende pa hur hon som
individ formulerade fragorna. Detta belyser behovet av att forstd hur man bast interagerar med Al for
att maximera dess potential. Daremot lyfte d4ven kontrollperson 9 att hon var osiker p4 om hon trodde
att Al hade haft hogre flexibilitet 4n hon sjédlv i experimentet, da hon ansag att hennes resultat blev
differentierat utifrdn hennes egna kreativa forméga. Intressant nog var hon en av de som fick hogsta

poéng (4) vad giller flexibilitet i experimentet.

I de bada grupperna, trots majoritetens positiva instillning till generativ Al géllande 6kad flexibilitet

visade det sig att de flesta inte anvinder ChatGPT for det 4&ndamaélet inom sitt yrke. Daremot lyftes att
flera av deltagarna hade en liknande process for att differentiera sina idéer, dir processen hade en
borjan i att ha ett stort urval. Det framgér ett monster som tyder pé att ménga idéer (hog fluency) dkar
mojligheten for hog flexibility, vilket kan ha paverkat resultaten, och forklarar varfor kontrollgruppen

dven gillande flexibility hade en hdgre sammanlagd poéng 4n testgruppen.

Jamfor man testgrupp med kontrollgrupp ar det tydligt att de som hade hjélp av Al var dverens om att
ChatGPT-3,5 inte var till hjélp for att generera mer unika idéer och dterkommande att de lade stor vikt
pa ménniskan bakom, hur man ger input till Al och vad for egna erfarenheter man har att bringa till
problemet. En mdjlighet att komma fran detta och faktiskt f& Al att hjélpa att generera annorlunda
idéer menar testperson 2 att det finns ett behov att utmana ChatGPT mer och stélla fragorna pa ett
annat sitt. Aven kontrollperson 5 kénner l4g tilltro till Al och har ett behov av att kontrollera allt.
Avseende originality finns alltsd inga otvetydiga indikationer pé att generativ Al och ChatGPT-3,5 har
bidragit till att 6ka kreativiteten utifrdn ovan kriterium. Sett till experimentet och podngen finns efter
justering for snedvridningen fran fluency ingen méarkbar skillnad. Snarare visar intervjuerna med bade

test- och kontrollgrupp att Al snarare hAimmar unikitet, sésom beskrivet av Guilford.

Gillande den sista dimensionen av kreativitet, elaboration, visar resultaten fran intervjuerna med
testgruppen att &sikterna var delade varav 50% av deltagarna ansag att ChatGPT hjilpte dem.
Emellertid papekas att detta kanske kridver en stegvis process, med flera omgéingar av input och
interaktion med Al for att f4 fram nagot av kvalitet. Bland kontrollgruppen var det intervjupersoner
som tvivlade p4 ChatGPT:s formaga att generera mer utvecklade idéer. Testperson 5 uttryckte att hon
var osdker pd om ChatGPT verkligen kan vara mer detaljerad &n hon sjélv, och péstod att hon inte litar
pa att ChatGPT fOrstar vérlden sd som hon gor. Ett argument var dven att kunden é&r otroligt viktig for

att bestimma detaljer och att Al kan inte hjidlpa med det pd samma sétt som en dialog med kund och
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kollegor for att utveckla idéer. Testperson 7, 9 samt 11 menade istéllet att ChatGPT kan anvéndas for
sddant som man missat, det vill séga som ett komplement till kreativitet och idégenerering men inte

som en ersittning.

Sammanfattningsvis kan det alltsa, &n sa ldnge observeras att anvédndningen av ChatGPT hade en
negativ inverkan pa fluency, flexibilitet och originality enligt Guilfords Measures of Divergent
Thinking, men en positiv inverkan pé elaboration och utvecklingen av idéer. Trots att vissa deltagares
positiva uppfattningar om ChatGPT:s bidrag till samtliga faktorer, betonades vikten av ménsklig input

och interaktion for att maximera Al:s potential.

4.3 Input i ChatGPT

For att fa en sé representativ bild av resultaten som mdjligt har dven testdeltagarnas input i ChatGPT
analyserats. Det har visat att deltagarna, vid utforandet av kreativitetstestet, har anvént ChatGPT pa
varierande sitt for att utveckla idéer. Testperson 2 anviande ChatGPT for att fa forslag pa idéer och
stillde fragor sdsom “Kom gidrna med rad pa vad jag ska rita” varpa ChatGPT presenterade foljande
fem idéer; portritt, natur, fantasifigurer, still liv och arkitektur. Testperson 4 bad istéllet ChatGPT att
utveckla hennes idéer om att rita mytologiska figurer. Hennes input bestar exempelvis av: “Kan du ge
mig en beskrivning pa 2 mytologiska figurer typ kentaur och minotaur”, samt en 6nskan att ChatGPT
skulle hitta pa tva egna mytologiska figurer. P4 samma sitt anvénde testperson 6 ChatGPT for att fa
forslag pa hur han kunde illustrera sina idéer. Exempelvis skrev han “Vad ska jag teckna for bild om

jag vill portrittera lycka” varpa ChatGPT genererade f6ljande svar;

Det finns mdnga sdtt att portrittera lycka genom konst, och det beror helt pa vad som kdnns

meningsfullt for dig och hur du vill formedla lyckan. Hdr dr ndgra idéer:

1. En bild av en person eller personer som ler och skrattar. Du kan fokusera pad ansiktet och
ogonen for att fanga kdnslan av lycka.

2. En bild av en solig dag med en bld himmel och grona trdd, kanske med faglar som flyger over
himlen. Du kan anvdinda fdrger for att formedla en kinsla av virme och ljus.

3. En bild av ett barn som leker och har kul. Du kan anvinda symboliska element som ballonger,
godis eller leksaker for att forstirka kinslan av lycka.

4. En bild av en person som goér ndgot de dlskar, som att spela musik, dansa eller mdla. Du kan
anvdnda detaljer i bakgrunden for att formedla kéinslan av passion och glddje.

5. En bild av ett par som hdller om varandra och ler. Du kan anvinda firger for att forstirka

kénslan av kérlek och lycka.
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Oavsett vilken idé du viljer, tink pd att det viktigaste dr att du skapar ndgot som férmedlar
kénslan av lycka och som dr meningsfullt for dig. Fokusera pd de element som kinns mest
relevanta for det budskap du vill formedla, och experimentera med firger, texturer och former

for att fa fram den onskade kinslan.

Aven testperson 8, 10 och 12 har anvint ChatGPT for att utveckla deras egna idéer. Exempelvis bestar
inputen av testperson 8 (projektledare) av “Berétta om japansk skiddkning”, “Hur stor &r Saturnus"
och “Jag vill veta allt om solen”. Testperson 10 (fullstack-utvecklare) har bett ChatGPT att beskriva
for ett barn hur man ritar en sol, och testperson 12 (projektledare) att illustrera olika symboler sasom

en symbol for kédrlek, en symbol for fest och en symbol for semester.

Utifran de angivna exemplen framgar det att deltagarnas tillvigagéngssitt nar de interagerade med
ChatGPT wvarierade, vilket 1 hog grad formade de svar de fick. Deltagarnas input till ChatGPT
varierade frdn breda, Oppna fragor till mer specifika och riktade fragestdllningar. Testperson 2:s
anviandning av ChatGPT var mer av en dppen friga, ddr han bad Al om generella forslag pa vad han
kunde rita. Denna strategi kan ses som en metod for att generera ett brett utbud av idéer, vilket i vissa
fall kan hjilpa till att stimulera kreativa processer genom att ge en storre pool av potentiella koncept
att arbeta med. Testperson 4 anvinde istéillet ChatGPT pa ett mer riktat sitt, genom att be om specifik
information om mytologiska figurer. Denna metod kan vara sérskilt anviandbar for att djupdyka i
specifika dmnen eller idéer och kan bidra till att skapa mer detaljerade och vilutvecklade koncept.
Likasa anvinde testperson 6 ChatGPT pé ett specifikt sétt, men med en mer emotionellt laddad fraga
om att illustrera en kénsla, i detta fall “lycka”. Denna strategi kan vara effektiv for att utforska mer
abstrakta koncept och kan bidra till att skapa mer kénsloméssigt laddade och uttrycksfulla arbeten.
Testperson 8, 10 och 12 anvdnde ChatGPT pé olika sétt for att utveckla sina egna idéer, men fragor
som varierade fran att sdka information om specifika &mnen; exempelvis “japansk skidékning”,
“storleken pa Saturnus”, “allt om solen”, till att be om hjéalp med att visualisera eller forklara specifika
koncept. Dessa strategier kan vara anvindbara for att skapa mer detaljerade och vélutvecklade

koncept, samt for att utforska nya perspektiv pa befintliga idéer.

Sammantaget visar dessa exempel att det finns en rad olika sétt som ChatGPT kan anvindas pa for att
stodja eller stimulera kreativa processer, beroende pé& anvindares behov, preferenser och
tillvigagingssétt. Det visar ocksd att generativ Al kan anpassa sina svar utefter stillda
fragestillningar, vilket ger en hog grad av flexibilitet och anpassningsférmaga i sitt stod for kreativitet.
Vidare foreslar det att effektiviteten av att anvéinda en Al som ChatGPT kan vara starkt beroende av

hur vél anviandaren kan formulera och rikta sina fragor.
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5 Diskussion

Denna studie om generativ Als inverkan pa kreativitet ger insikter om hur yrkesverksamma inom
marknadsforing ser pd ChatGPT-3.5 som hjélpmedel i kreativa processer samt vilka aspekter av
kreativitet som paverkas av teknologin. Resultatet fran studien visar att kontrollgruppen (utan Al)
presterade bittre dn testgruppen pa samtliga dimensioner, forutom elaboration. Alltsa kan det inte hér
slutledas att Al har haft en positiv inverkan péd deltagarnas kreativitet. Ddremot visar intervjuerna det
motsatta, ddr det finns en utbredd &sikt frén bada grupper att Al hade eller hade kunnat ha en positiv
inverkan pa deras kreativitet. Intressant dr att kontrollgruppens resultat frdn undersdkningen och
intervjusvaren ligger mer i linje med varandra dn for testgruppen, da de som fick nyttja Al presterade
samre pa testet samtidigt som de framforde att Al hjdlpte dem att tdinka mer kreativt. En viktig faktor
att beakta ar deltagarnas tidigare uppfattningar och erfarenheter med generativ Al, i detta fall
ChatGPT-3,5. Intervjuerna visade variation bland de olika yrkesrollerna, dir vissa anvénde det mer i
sitt dagliga arbete &n andra, och sittet de anvinde ChatGPT under kreativitetstestet varierade dven
mycket. Ytterligare en intressant faktor &r att potentialen med Al ségs annorlunda, beroende pa vem

som tillfrdgades.

Att generera en stor mingd idéer ses i teoriavsnittet som nagot centralt i att uppna kreativitet. Canel
(2015) beskriver att fler idéer ger béttre forutsittningar att nd kreativa l16sningar, och att i linje med att
en person lér sig tdnka mer flytande foljer ocksd mdjligheten att nd en 16sning. Sammantaget visar
dessa resultat att trots Al:s potential att hjilpa till med kreativa uppgifter, kan det finnas situationer dir
dess anvéndning kan vara ett hinder for kreativitet nér det géller flode av idéer. Empiriska analysen
visar pa att det finns en attityd om att flodet av idéer och att nd en hog fluency &r av central vikt for att

kunna presentera ett kreativt resultat. Exempelvis ndmns foljande citat i analysen av kontrollperson 9:

[Chat GPT har] tillgdang till sa extremt mdnga idéer. Sd ddr hade man fitt ett samlat och

kondenserat antal. Nu var det bara de som kom upp i mitt huvud.

Som ndmnt i tidigare i teoriavsnittet ser Acar och Runco (2012) en paradox i att fluency kan ha en stor
inverkan pa efterkommande faktorer (framforallt flexibility och originality) ddr en hog fluency, med
manga svar dven leder till battre forutsédttningar att prestera vél pa de andra dimensionerna. Detta ar
nagot som kan misstinkas ndr man ser till totalresultatet dir 48 star mot hela 84 podng. Anledningen
till den hogre podngen for kontrollgruppen i testet kan da foranledas till hdgre fluency och inte den
faktiska spridningen pa idéer och unikhet. Har 6verensstimmer experimentets utfall med vad Acar och
Runco (2012) presenterar géllande fluency inverkan pé resultatet. Fran intervjuerna kan det dven
observeras en utbredd attityd kring att den ménskliga inputen &r central och det ges i den empiriska

analysen ett antal exempel pd detta under intervjuerna:
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ChatGPT kan absolut komma med unika svar och hjdilpa en pd vigen, men jag tror faktiskt att
det dr det mdnskliga; hur man stdiller fragan och hur man formulerar det, jag tror faktiskt att

det dr det som dr nyckeln till att fd differentierade idéer.

Vi skulle definitivt behova testa mer och trina mer pd den. Vi har inte anvdnt den sa mycket

som en partner och bollat med den.

Detta dr en mycket intressant aspekt sett till tidigare forskning som har undersokt ChatGPT:s inverkan
pa kreativitet. Stevenson et al. (2022) visade att minsklig kreativitet overtraffar GPT-3 nér det
kommer till kreativ féormaga vid utforandet av ett Alternative Uses Test (AUT). For att sétta detta i
perspektiv beskriver Clapham (2011) att AUT, likt TTCT och Guilford’s Measures, dr en mdjlig metod
for att méta divergent tinkande, implicit alltsa kreativitet. Véra resultat styrker delvis den tidigare
forskningen av Stevenson et al. (2022), och indikerar att ChatGPT-3,5 har potential att utveckla
kreativa idéer utifrén aspekten elaboration, men att det fortfarande finns begridnsningar att stirka
kreativiteten utifran: fluency, flexibility och originality vid utforandet av ett figurativt kreativitetstest.
Dédremot &r ytterligare en aspekt att beakta studiens omfang och omfattning dér fler studier pa
liknande omrade maste genomforas for att nd konsensus i fragan. D4 den forstndmnda studien
genomfordes i juni 2022 kan eventuellt ChatGPT:s utveckling sedan dess ha paverkat resultaten i
positiv inriktning vilket indikerar att det i framtiden finns potential for ChatGPT att komma med ett
storre bidrag. Eventuellt kan den nyaste versionen ChatGPT-4 — som péstas kunna hantera mer
kreativa forfragningar fran anvindaren — ha en annan inverkan pa fluency, flexibility och originality
utifran Guilfords Measures. Samtidigt har tidigare forskning konstaterat att visuella kreativitetstest ger
ett bittre matt d4n verbala, vilket dven kan forklara skillnaden mellan resultaten i denna studie och den

tidigare studie som gjorts av Stevenson et al. (2022).

Intressant dr ocksa att belysa vad Amabile (1983) lyfter géllande kreativitet. Har foresprékas att det &r
en process som handlar mycket om den egna formégan, tidigare erfarenheter, perspektiv och idéer
vivs samman. For att sétta detta i kontext &r det alltsa en form av kombinatorisk process som lagger
grund for allmén kreativitet. Detta kan ocksa relateras till Guilford’s Measures som dven det dr en
kombination av olika faktorer i en process som mynnar ut i kreativitet. Olika tankemonster 4r ocksé
nagot som foresprakas av Amabile (1983) men dven Canel (2015) som belyser det i relation till
Guilfords fyra dimensioner, dir elaboration delvis handlar om att inte fastna i samma tankemonster.
Det finns alltsd nagon form av konsensus inom kreativitetsforskningen som visar pa att egen formaga,
kombination av tidigare erfarenheter samt tankemdnster dr nagot centralt for kreativitet 1 allménhet,

det vill sdga i fler fall &n just utifran Guilford’s Measures.
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Empiriskt stod for detta resonemang aterfinns bland annat i féljande citat:

ChatGPT kan absolut komma med unika svar och hjdilpa en pd vigen, men jag tror faktiskt att
det dr det mdnskliga; hur man stdiller fragan och hur man formulerar det, jag tror faktiskt att

det dr det som dr nyckeln till att fa differentierade idéer.

Ndr man har satt sin egen grund sd fragar man ChatGPT och sedan kan man bygga vidare pd

det svar man fdtt.

Forsta citatet implicerar att det 4r ménniskan bakom i kombination med ChatGPT som &r nyckeln till
att fa differentierade idéer. Aven hur man formulerar och stiller frigan till Al ses som centralt. Det
kanske allra mest tydliga exemplet pa exakt det som Amabile (1983) menar dr formodligen det sista
citatet ovan. Personen i fraga dr tydlig med att denne har utgitt frin sina egna erfarenheter for att

tillsammans med ChatGPT védva samman allt och tdnka utanfor boxen for att generera négot kreativt.

5.1 Implikationer for marknadsforingsprofessionen

Den framvixande anviandningen av artificiell intelligens, exemplifierad av ChatGPT, forvintas ha
viktiga implikationer for marknadsforingsprofessionen och verksamma inom branschen. Resultaten
fran denna studie indikerar att det forekommer en dubbelverkande effekt déar generativ Al bade kan
fungera som ett stodjande verktyg for kreativitet, men ocksa som ett potentiellt hinder. Resultaten fran
kreativitetstesten visar att anvindningen av Al kan minska fluency och flexibility, samtidigt som
intervjuerna pavisar en uppfattning om att ChatGPT kan hjélpa till att generera fler idéer och oka
flexibiliteten i idéerna. Detta tyder pa att anvéndningen av Al inom kreativa yrken kraver en viss niva
av behirskning och forstdelse for hur man bést interagerar med tekniken for att maximera dess
potential. Daremot visar resultaten att Al kan bidra till att utveckla mer detaljerade idéer (elaboration),
vilket tyder pé att det finns potential att forbéttra kvaliteten pa de idéer som genereras, 4ven om detta
kan kréva flera rundor av interaktion med AI. Vad giller originality visar resultaten ingen tydlig
inverkan pa Al. Snarare verkar deltagarnas attityder och sittet de interagerar med Al péverka hur
unika idéerna blir. Detta indikerar att Al inte nddvéndigtvis ersétter ménniskans kreativa process, utan

snarare fungerar som ett verktyg som kan anvéndas for att komplettera och forstéirka den.

Fran studien framgar dven att generativ Al erbjuder mojligheter till automatisering av en rad uppgifter,
fran idéskapande till effektivisering av arbetsuppgifter. Detta kan resultera i effektivitetsokningar och
kostnadsbesparingar, samtidigt som det potentiellt kan forbattra kundupplevelser genom mer
personliga interaktioner. ChatGPT kan vara sérskilt vardefullt for foretag genom att erbjuda

kostnadseffektiva, skalbara och anpassningsbara sitt att interagera med kunder. Chatten kan anpassas
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for att svara pé vanliga kundfrdgor, ge produktinformation eller hjialpa med inkdpsbeslut vilket kan
Oka kundnéjdheten och skapa mer personliga kundupplevelser. Detta kan i sin tur leda till dkad
lojalitet och forsdljning. Vidare kan ChatGPT hjélpa till att automatisera innehéllsproduktion och
skapande av annonstexter. Den kan generera kreativa texter for sociala medier, blogginligg och
produktbeskrivningar vilket kan minska tiden och resurserna som behovs for dessa uppgifter. Slutligen
kan anvidndning av ChatGPT ge insikter om kundbeteende, trender och preferenser. Denna typ av

information kan vara ovirderlig for att utveckla effektiva marknadsforingsstrategier.

Framover kan vi forvianta oss att ChatGPT och liknande Al-teknologier kommer att bli alltmer
centrala i marknadsforingsbranschen. Detta kommer att fordndra professionen pé flera sitt, inte minst
genom att skapa nya roller for Al-specialister inom marknadsforing, samtidigt som det skiftar fokus
for befintliga yrkesroller mot mer strategiska och analytiska uppgifter. Som resultaten fran
intervjuerna pekar pd kan vi konstatera att ChatGPT redan ar en central del i mangas yrken samt att
flertalet av intervjupersonerna ser stor potential i att anvinda ChatGPT for att underlétta under deras

kreativa processer — och &n mer i framtiden nér programvaran utvecklas ytterligare.

5.2 Begransningar med uppsatsen och alternativa felkallor

Valet av forskningsansats och metod har noga valts ut och det finns flera fordelar med detta som
beskrivet i metodavsnittet. Den anpassningsbarhet som abduktiv ansats medfor har bland annat
inneburit generering av nya idéer, da det har 6ppnat upp for forklaringar utifran teorin som tidigare
inte etablerats pa ett liknande sétt. Vidare har den valda ansatsen dven medfort att pa ett nyanserat sétt
analysera forskningsomréadet, da en abduktiv ansats krdver att man tar hinsyn till specifika
omsténdigheter i studien och varken r fast vid strikt teoriprovning som inom den deduktiva ansatsen
eller det motsatta for induktiv ansats (Bryman & Bell, 2017). Trots detta finns det begrdnsningar i
valet av metod som kan ha pédverkat bade resultatet och analysen. Abduktiv ansats har olika
begransningar vad géller validitet. I analysen kan det darfér ibland finnas en osdkerhet da de
resonemang som dras inte nddvéndigtvis dr bevisade eller strikt logiska (Bryman & Bell, 2017).
Vidare kréver abduktiv analys att forskarnas egna tolkningar involveras, ddrmed &r analysen beroende
av forskarnas formaga att observera monster samt tidigare erfarenheter och kan dérfor tolkas som

visserligen subjektiv (Bryman & Bell, 2017).

Valet av metod ér alltsa avgorande for utforandet och resultatet av en studie d& metoden utgdr grunden
for hur forskningsfrdgan kommer att undersdkas och hur data kommer att samlas in och analyseras. |
denna studie har datan samlats in utifran ett experiment samt efterfoljande intervjuer. Experimentet
som beskrivs 1 detalj i avsnitt 3.2 var uppdelad i tva delar dir deltagarna hade tva minuter pa sig i

varje del. Darmed &r det viktigt att beakta att valet av tidsbegransningen kan ha paverkat resultatet. De
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tva delarna skilde sig 4t, men dndd hade samma tidsbegrinsning. Detta innebar att tiden for forsta
delen var uppdelad pa fem (5) cirklar, medan andra delen endast en (1) cirkel. Ddrmed hade deltagarna
for varje cirkel i forsta delen i snitt 24 sekunder pa sig (tvd minuter dividerat med fem cirklar), medan
i andra delen hade man tva minuter pé sig for endast en cirkel. Trots att de tva delarna av testet inte
jdmfordes med varandra finns det tecken péa eventuell paverkan av resultaten. I andra delen hann alla,
bade i testgruppen och kontrollgruppen, att rita i cirkeln. Medan i forsta delen fanns det en stor
skillnad mellan testgruppen och kontrollgruppen. Déar samtliga i kontrollgruppen hann rita klart (totalt
30 cirklar), men 1 testgruppen inte ens hélften av cirklarna (totalt 14 cirklar). Déribland fanns dven en
person som inte hann rita nagot alls. Hade tidsbegransningen i testets forsta del darfor varit langre
hade eventuellt inte fluency haft lika stor skillnad i testgruppen och kontrollgruppen. Dessutom
beskrivs det i analysavsnittet att fluency hade eventuell paverkan pa bade flexibility och originality
och tidbegréisningen kan dérfor dven haft en paverkan for dessa tvd dimensionerna. Det &r dock svart
att avgdra vad en god tidsram &r och det dr inte sédkerstdllt att ldngre tid hade tagit bort eventuell

felkélla, utan endast dndrat grunden till den.

Studien hade en begrinsning som beskrivs i avsnitt 3.1.2 vad giller urvalet av deltagare. Hade
experimentet gjorts en annan dag, hade representationen av yrkesroller och dirmed erfarenhet och
kunskaper kunnat se annorlunda ut. Dessutom gjordes studien pa en specifik byra i Malmé. Aven valet
av denna kan ha péverkat resultatet och sett annorlunda ut om man antingen valde en annan byra eller
valde att anvéinda sig av flertalet byrder for att 6ka variationsbredden. Det &r dock viktigt att notera att
denna felkilla kan betraktas som relativt minimal, da studien grundar sig i att dels jaimfora testgruppen

med kontrollgruppen och dels att jamfora experimentet med intervjun.

Experimentet &r samhéllsvetenskapligt, och som ndmnt i avsnitt 3.2.1 ett laboratoriumsexpriment.
Virt att ndmna dr dock att trots att det bendmns som en laboratorium fanns det flertalet faktorer i
rummet som kan ha paverkat deltagarna, sdsom fonster att kolla ut genom, testledarnas personliga
saker samt klassiskt material som tillhér métesrum dir experimentet genomfordes. Dessa faktorer kan

ha paverkat deltagarna och deras idéskapande samt svar pa intervjun och bor ocksa tas i beaktning.

Innan experimentets start utformades ett pilottest av experimentet pa ett antal studenter, for att undvika
overflodiga felaktigheter avseende utformningen. Bryman och Bell (2017) beskriver denna effekt som
den sé kallade "testningseffekten". Av ett klassiskt experiment innebér det att testledarna blir allt mer
erfarna under studiens gang och dérfor kan dndra sma, men avgorande instruktioner (Bryman & Bell,
2017). Genom utfoérandet av pilottestet kan testledarna dock ha etablerat erfarenhet av studien och dér
testningseffekten eventuellt dven kan ha varit till anvéndning, da experimentet har haft utrymme att
andras och utvecklas under pilottestet for att sedan inte ha paverkat den riktiga studien. Sannolikheten

for detta dr relativt hog avseende experimentet, eftersom dess utformning var relativt lik i pilottestet
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och i det faktiska experimentet. Diremot &ndrades intervjuguiden och hér fanns det risk for att
testningseffekten kan ha paverkat till det negativa. Bland annat sa kan testledarna blivit tydligare efter

att till exempel ett antal deltagare uppfattat specifika ord olika.

5.3 Reflektion Over testets konstruktion

Det test som har genomforts i samband med intervjuerna dr som etablerat i avsnitt 2.4 om det
analytiska ramverket, ett derivat av Torrance Test of Creative Thinking med basis for utvirdering
utifrdn Guilford’s Measures of Divergent Thinking. Dérav kan det finnas ett intresse i att tolka och
forklara testets konstruktion. Testet som var ett figurativt test dr baserat pA TTCT-F som involverar ett
antal moment dér deltagaren skall mala objekt utifran sin egen kreativitet, alternativt utifran en given
instruktion. Utvarderingsdimensionerna for ett TTCT didremot dr mycket rigorésa och svarbedomda,
som beskrivet av Acar och Runco (2012) i teoriavsnittet, ddrav fanns det inte en mdjlighet att fullt ut
genomfora ett sddant test. Vid konstruktion av testet beaktades ett antal faktorer, men framforallt den
aspekten att testet tillsammans med intervjuerna syftar inte till att ge eller visa pa ett exakt matt av
deltagarnas kreativitet, utan snarare fungera som ett riktvirde for att bedoma skillnader i kreativitet

under inverkan av Al.

Slutligen gjordes modifikationen fran pilottest till huvudgenomfGrande att separera ut testmomentet
for elaboration, da det dels observerades svarigheter att méta denna faktor inom ramen for det
ursprungliga formatet, men ocksa for att det i TTCT, till skillnad fran pilottestet finns olika delar som
ar olika utformade. Losningen pé detta blev da att enkelt skapa en andra del till testet som syftade till

att utover fluency, originality och flexibility, &ven méta elaboration.

6 Slutsats

Syftet med studien var att undersoka huruvida ChatGPT har en inverkan pé kreativitet hos individer
inom marknadsforingsprofessionen. Resultaten av studien har visat att ChatGPT, vid utférandet av ett
kreativitetstest, bade kan hjilpa och himma kreativitet — detta beroende pa vilken aspekt av kreativitet
som avses. Nir det giller att generera utvecklade koncept och idéer (elaboration) visar studien att
ChatGPT har en positiv inverkan pé& anvindarens kreativitet. Daremot kan ChatGPT ha den omvénda
effekten om syftet &r att generera ett hogt antal idéer, hog flexibilitet 1 idéerna eller hog originalitet.
Resultaten fran studien pekar pé att individerna &r mer kreativa nér de sjdlva far utveckla antalet idéer
an vad de &r i kombination med ChatGPT, vilket i tur har visat sig paverka resultaten av fluency och

flexibility.
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Utifrén intervjuerna kan vi observera att deltagarna har olika uppfattningar om hur ChatGPT kan
paverka kreativiteten, vilket i hog grad beror pd individens egna preferenser och den specifika
uppgiften. Generellt sett ansdg majoriteten av deltagarna att ChatGPT skulle kunna hjilpa dem att
generera fler idéer (fluency) och oka flexibiliteten i deras idéer. For att uppna okad flexibilitet och
originalitet krivs dock att deltagarna aktivt paverkar inputen till ChatGPT. Vissa deltagare uttryckte
skepticism till att ChatGPT skulle kunna 6ka originaliteten, med argumentet att Al baseras pa befintlig
information och dirmed inte skulle kunna generera helt unika idéer. Det framkommer &ven ett
motstand till att lata ChatGPT ta over delar av den kreativa processen. Denna attityd kan hérledas till
att marknadsforingsprofessionen &r ett hogt kreativt yrke varav flera intervjupersoner forklarade en
ovilja i att anvinda ChatGPT dé de foredrar att anvinda sin egen kreativitet. En person uttryckte dven

att hon inte skulle kdnna nagot dgarskap over det hon skapar om det gjorts tillsammans med ChatGPT.

Sammanfattningsvis visar studien att generativ Al och ChatGPT kan vara ett kraftfullt verktyg for att
stddja den kreativa processen om det anvinds pd ett effektivt sétt. For yrkesverksamma inom
marknadsforingsbranschen finns potential for ChatGPT att fungera som ett hjdlpmedel for att utveckla
och nyansera idéer samt att det kan fungera som en inspirationskélla och erbjuda en rad olika
perspektiv. Studien visar dven att det som foresprdkas om kreativitet mer generellt stimmer dverens

med utfallet.

e Generativ Al i form av ChatGPT har i denna studie visats 0ka kreativitet utifran Guilfords
teori om divergent tinkande utifrén aspekten elaboration. Diaremot har ChatGPT motsatt
effekt nar det géller 6vriga tre aspekter; fluency, flexibility och originality.

e Kopplat till Amabile (1983) har flertalet likheter kunnat identifierats inom
kreativitetsomradet. Vad som i denna litteratur omnamns som kreativitet dverensstimmer vél
med delar av den empiri som presenterats. Deltagare delar samma asikter om att kreativitet ar
en kombinatorisk process och exemplifierar néstan ordagrant de delar som enligt Amabile

behdvs for att anses mer kreativ.

Emellertid behdvs mer forskning kring hur ChatGPT paverkar kreativitet och framtagandet av
framgéangsrika idéer i vardagliga sammanhang dir det inte forekommer samma tidsaspekt att ta hdnsyn
till. Kanske hade 6kad tid under kreativitetstestet genererat mer unika och originella idéer. Forslag till
framtida forskning &r att undersdka hur interaktioner med ChatGPT paverkar kundupplevelsen och
kundservice, hur foretag kan anpassa marknadsforingsstrategier via ChatGPT och andra Al-verktyg,
samt om nyare versioner av ChatGPT eller liknande teknologier kan ha en inverkan pé fler aspekter av
kreativitet d4n Guilfords Measures of Divergent Thinking. Slutligen kan det ocksa utifran studiens
resultat vara hogst intressant att djupare undersoka korrelationen mellan Guilfords fyra dimensioner,

da resultatet i denna uppsats visade pé att de har en viss inbordes inverkan pa varandra.
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Bilagor

BILAGA 1

Genomforande av undersokning

Plats: ID Kommunikation AB, Skeppsbron 11, Malmo
Genomforande: 8 maj 2023

Testledare 1: Josephine Havmark Persson

Testledare 2: Nike Anderlind

1. Genomforande av kreativitetstest
Tidsatgang: 1+1 minut instruktioner och 2+2 minuter genomforande + cirka 20 minuter intervju
Material till testledare: tidtagare, instruktioner
Material till testdeltagare: blyertspenna och suddgummi, appendix — undersokningsunderlag,
dator med Chat GPT (till testgrupp)

Instruktion till testledare

- Dela ut appendix — undersokningsunderlag samt penna med suddgummi

- Stéll fram dator till testdeltagare som skall anvinda ChatGPT

- Ge instruktioner.

- Fylli och fraga om alder, kon, har du anvént Chat GPT innan.

- Meddela att detta dr en kombination av Torrance Test of Creative Thinking samt Guilford
Measures of Divergent Thinking. Meddela dven att en intervju kommer att hallas efterat
cirka tjugo (20) minuter, som spelas in i transkriberingssyfte.

Instruktion 1 (utan AI)
- Detta test dr uppdelat i tva delar. Del 1 kommer att ta cirka 2 minuter och del 2 kommer att
ta cirka 2 minuter, med en sedan efterfoljande intervju. Tank pa att hela tiden under testet
anvénda din egen kreativitet och var kreativ.

- Din uppgift &r att mala fem stycken saker, en sak for varje cirkel.
- Anvind din egen kreativitet for samtliga cirklar och rita utifran det.

- Din prestation kommer att vara anonymiserad.
- Du kommer att ha tva (2) minuter pa dig.

- Som sagt, anvénd din egen kreativitet.

- Har du {orstétt instruktionerna?

- Din uppgift &r att méla nagot i cirkeln.
- Enda instruktionen r att “utga fran en sol”.
- Utga fran din egen kreativitet nar du malar.
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Din prestation kommer att vara anonymiserad.
Du kommer att ha tvé (2) minuter pa dig.

Som sagt, anvind din egen kreativitet.

Har du forstatt instruktionerna?

Instruktion 2 (med AI)

Detta test dr uppdelat i tva delar. Del 1 kommer att ta 2 minuter och del 2 kommer att ta 2
minuter, med en sedan efterfoljande intervju. Ténk pa att hela tiden under testet anvdnda din
egen kreativitet i kombination med ChatGPT och var kreativ.

Din uppgift ar att méla fem stycken saker, en sak for varje cirkel.
Anvind din egen kreativitet for samtliga cirklar och rita utifrén det.

Bredvid dig star en dator med ChatGPT. Till din hjalp SKALL du anvinda ChatGPT. Du
maste alltsd anvinda Al som hjdlpmedel for att mala i de fem cirklarna. Notera att din input
kommer att sparas och anviandas i undersdokningen.

Du maéste skriva till Chat GPT pa svenska. Det ér inte tillatet att anvéinda Google eller att
lamna Chat GPT.

Anvind din egen kreativitet i kombination med ChatGPT for samtliga cirklar och rita
utifrén det.

Din prestation kommer att vara anonymiserad.

Du kommer att ha tva (2) minuter pa dig.

Som sagt, anvénd din egen kreativitet med hjélp frdn ChatGPT for att bestimma vad du
skall méla.

Har du forstatt instruktionerna?

Din uppgift dr att méla négot i cirkeln.
Enda instruktionen &r att “utga fran en sol”.

Bredvid dig stér en dator med ChatGPT. Till din hjélp SKALL du anvénda ChatGPT. Du
maste alltsa anvéinda Al som hjdlpmedel for att mala i de fem cirklarna. Notera att din input
kommer att sparas och anvéindas i undersdkningen.

Du maéste skriva till Chat GPT pa svenska. Det ér inte tillatet att anvéinda Google eller att
lamna Chat GPT.

Anvind din egen kreativitet i kombination med ChatGPT och rita utifrén det.

Din prestation kommer att vara anonymiserad.

Du kommer att ha tva (2) minuter pa dig.

Som sagt, anvénd din egen kreativitet med hjélp fran ChatGPT for att bestimma vad du
skall méla.

Har du forstatt instruktionerna?
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2. Intervjuguide

Kontrollgrupp (utan AI)
- Beritta om oss och vart arbete.
- Har du gjort ett liknande test forut? — JA/NEJ
- Alder? Koén? Yrkesroll?

Kreativitet:

Vad ér kreativitet for dig?

Hur tror du att Al hade paverkat din kreativitet i detta test?
Hur arbetar du inom din profession med kreativa processer?

Fluency:
Kan du uppskatta hur manga fler idéer &n dem du hann rita som du kom pa?
Tror du att ChatGPT hade hjalpt dig att komma pa fler idéer?

Hur arbetar du med att komma pa fler idéer inom din profession?

Anvinder du ChatGPT i ditt arbete angéende att komma pé fler idéer?
Ja: Hur paverkar det antal idéer? Kan du ge exempel?
Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?
Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt fér implikationer?

Flexibilitet:
Tror du att ChatGPT hade hjalpt dig att differentiera dina idéer? Dvs. s att inte alla dina idéer blir
homogena gentemot varandra.

Hur arbetar du med att differentiera idéer inom din profession? Dvs. s att inte alla idéer blir
homogena gentemot varandra.

Anvinder du ChatGPT i ditt arbete angéende differentiering av idéer?
Ja: Hur paverkar det differentieringen? Kan du ge exempel?
Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?
Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?

Originality:
Tror du att ChatGPT hade hjilpt dig att komma pa mer unika idéer? Dvs. sé att idéerna blir unika
gentemot andras.

Hur arbetar du med att & fram unika idéer inom din profession? Dvs. s att idéerna blir unika
gentemot andras.

Anvinder du ChatGPT i din profession angéende att skapa originella idéer?
Ja: Hur paverkar det originaliteten? Kan du ge exempel?

Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att géra det?

Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?
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Elaboration:
Tror du att ChatGPT hade hjalpt dig att komma pa mer detaljerade idéer?

Hur arbetar du med att fa fram detaljerade idéer inom din profession?

Anvinder du ChatGPT i din profession angéende att skapa detaljerade idéer?
Ja: Hur paverkar det detaljerade? Kan du ge exempel?

Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?

Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt fér implikationer?

Testgrupp: Med Al
- Beritta om oss och vart arbete.
- Har du gjort ett liknande test forut? — JA/NEJ
- Alder? Koén? Yrkesroll?

Kreativitet:

Vad éar kreativitet for dig?

Hur tror du att Al paverkade din kreativitet i detta test?
Hur arbetar du inom din profession med kreativa processer?

Fluency:
Kan du uppskatta hur manga fler idéer &n dem du hann rita som du kom pa?
Tror du att ChatGPT hjélpte dig att komma pa fler idéer?

Hur arbetar du med att komma pa fler idéer inom din profession?

Anvénder du ChatGPT i ditt arbete angdende att komma pé fler idéer?
Ja: Hur paverkar det antal idéer? Kan du ge exempel?
Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?
Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?

Flexibilitet:
Tror du att ChatGPT hjélpte dig att differentiera dina idéer? Dvs. sd att inte alla dina idéer blir
homogena gentemot varandra.

Hur arbetar du med att differentiera idéer inom din profession? Dvs. s att inte alla idéer blir
homogena gentemot varandra.

Anvinder du ChatGPT i ditt arbete angéende differentiering av idéer?
Ja: Hur paverkar det differentieringen? Kan du ge exempel?
Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?
Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?

Originality:
Tror du att ChatGPT hjélpte dig att komma pa mer unika idéer? Dvs. sd att idéerna blir unika
gentemot andras.
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Hur arbetar du med att fa fram unika idéer inom din profession? Dvs. s att idéerna blir unika
gentemot andras.

Anvinder du ChatGPT i din profession angéende att skapa originella idéer?
Ja: Hur paverkar det originaliteten? Kan du ge exempel?

Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?

Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?

Elaboration:
Tror du att ChatGPT hjélpte dig att komma pa mer detaljerade idéer?

Hur arbetar du med att fa fram detaljerade idéer inom din profession?

Anvinder du ChatGPT i din profession angéende att skapa detaljerade idéer?
Ja: Hur paverkar det detaljerade? Kan du ge exempel?

Nej: Varfor inte och hade du kunnat tinka dig att gora det?

Och om du hade gjort det, vad tror du det hade fatt for implikationer?
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BILAGA 2

Resultat, poing - experiment (test- och kontrollgrupp)

Testresultat frdn testgrupp (med Al)

Fluency Antal Flexibility Originality
poing maélande poing poing

1

2 2 1 2

3

4 2 2 2

5

6 4 3 4

7

8 4 3 4

9

10 0 0 0

o =
N
W
N

Sammanstdllning av totalpodng for testgrupp (med Al)

TOTALT Testgrupp

Fluency poing 16
Antal malade 14
Flexibility poang 16
Originality podng 48
Originality snitt 16,9
Elaboration poing 18

10

18

Originality

snitt

3.3

3,6

Elaboration
poing
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Testresultat frdn kontrollgrupp (utan Al)

Fluency
poing

O 0 N AN W B WD =

—_ = =
N = O

Antal Flexibility
malande poing

Originality
poing

Sammanstdllning totalpodng kontrollgrupp (utan Al)

TOTALT
Fluency poing
Antal malade

Flexibility poidng

Originality podng
Originality snitt

Elaboration poing

Kontrollgrupp

24
30
22

84
16,8
12

16

10

16

12

18

Originality

snitt

32

32

2,4

s

2.4

s

3,6

Elaboration
poing
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Testresultat frdn kontrollgrupp + testgrupp

Fluency Antal Flexibility Originality  Originality Elaboration
poang malande poing poing snitt poéng
1 4 5 2 16 3,2 4
2 2 1 2 0 0,0 4
3 4 5 4 10 2,0 4
4 2 2 2 4 2,0 4
5 4 5 4 16 3,2 2
6 4 3 4 8 2,7 4
7 4 5 4 12 2,4 2
8 4 3 4 10 3,3 4
9 4 5 4 10 2,0 0
10 0 0 0 0 0,0 0
11 4 5 4 18 3,6 0
12 4 5 4 16 3,2 2

Sammanstdllning totalpodng kontrollgrupp + testgrupp

TOTALT Testgrupp Kontrollgrupp

Fluency poang 16 24
Antal malade 14 30
Flexibility podng 16 22
Originality podng 38 82
Originality snitt 1,2 16,4
Elaboration poéang 18 12
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Berdkning originality, testgrupp

Person
Mytologiska figurer
Hjarta
Landskap
Pafagel
Davidsstjarna
Skidaking
Planet

Sol
Dollartecken
Parasoll
Ballong
Totalt

Antal unika

Andel unika

Antal malade cirklar

Medel malade per testperson

oriT
Antal

Totalt

A4 A4 a4 A A A a A A NN -

-
o~

10 st

71,43%

14 st
3,2 st

Berdkning originality, kontrollgrupp

Kyckling
Figur
Maltavia
Robot
Person
Hjarta
Blomma
Cykel
Spade
Frukt
Sagohus
Siluett
Katt

Lov

Boll

Fisk

Bat
Kaka
Planet
Hast
Hus
Piano

Utrustning

Antal unika

Andel unika

Antal malade cirklar

Medel malade per testperson

ori K
Antal

Totalt

A a3 o a a a a N N A R A a N = A

w
=]

19 st
63,33%

30 st

3 st

14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14
14

30

30
30

30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30

Procent

7,14%
14,29%
14,29%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
7,14%
100,00%

Procent

3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
13,33%
3,33%
6,67%
3,33%
3,33%
6,67%
3,33%
3,33%
6,67%
3,33%
6,67%
3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
3,33%
100,00%
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Forekomsttabell, originality, kontrollgrupp + testgrupp

Antal
Person
Mytologiska figurer
Hjarta
Landskap
Pafagel
Davidsstjarna
Skidaking
Planet
Sol
Dollartecken
Parasoll
Ballong
Kyckling
Figur
Maltavla
Robot
Blomma
Cykel
Spade
Frukt
Sagohus
Siluett
Katt
Lov
Boll
Fisk
Bat
Kaka
Hast
Hus
Piano
Utrustning

A A A N = N = B = B A B = N O

'S
B

Antal unika 24 st
Andel unika 54,55%

Antal malade cirklar 44 st
Medel malade per testperson 3,666666667 st

44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44
44

11,36%
4,55%
6,82%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
4,55%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
4,55%
2,27%
2,27%
4,55%
2,27%
2,27%
4,55%
2,27%
4,55%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%
2,27%

100,00%
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BILAGA 3

Resultat, undersokningsunderlag 1 + 2 - experiment (test- och kontrollgrupp)

Sammanstdllning undersékningsunderlag 1, testgrupp

W TestID i i K J@ Kén ”@ apfnndix - nndersﬁk_ningsunnerlag 1
- K = kontroligrupp, T = testgrupp
Har anvanl Chat GPT 3 iy Aider "19_ k = kvinna, m = man
ndix - undersdkningsunderiag 1
TestiD K 1 { )Kéa P
- ‘{\ I ﬁ—‘ @ o K = kontroligrupp, T = tesigrupp
Har anvént Chat GPT T& Aider k = kvinna, m = man

TF06\S Fieue

QQ

k@ l appendix — undersckningsunderiag 1
1 K = kontroligrupp, T = testgrupp
ZQ‘ | & = kvinna, m = man
Kim appendix — undersakningsunderiag 1
K = koniroligrupp, T = lestgrupp
3 } k = kvinna, m = man
b o ide A HtnA
TesiiD 10 I K ,@ Kén kl@ appendix - undersékningsunderlag 1
L K = kontroligrupp, T = lestgrupp
Har anvént Chat GPT G~ Alder 7Y e Kokeie, i et
TesHD o | 1 E K ,@ Kén @m appendix — undersdkningsunderiag 1
- - '. K = kontroligrupp, T = testgrupp
Har anvant Chat GPT k = kvinna, m = man

ESROROXGAD

Dollar ek &~
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Sammanstdillning undersokningsunderlag 1, kontrollgrupp

AL & Pt
appendix — undersokningsunderiag 1
K = kontroligrupp, T = testgrupp
F
Flgles

appendix — underskningsunderiag 1
K = kontroligrupp, T = testgrupp

ML @)
[ b.-wo/ &m-,
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Sammanstdillning undersokningsunderlag 2, kontrollgrupp (vinster) och testgrupp (hoger),

deltagare 1-12

appendix — undersckningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

"rm-m J 1 [\K}Tlmv
[hcer

| Har anvantchatePt | ]

appendix - undersokningsunderiag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k= kvinna, m = man

Lmn | 9 |K/(1j|

Kon
[ Har anvant Ghat PT | Aon | Ader

<
\B|

Utga frén en solt

appendix - undersokningsunderlag 2
K = kontroligrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

[t [[3 (& e

]u.-nimm-aw| N

appendix — undersdkningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k= kvinna, m = man

s 6 G

[mmnermert] e,

‘appendix — undersdkningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

[Festi0 [ [ [ien

Haranvant ChatGPT | /) (r

appendix — undersokningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k= kvinna, m = man

T T [y e

HaranvantChatGPT| ),

appendix — underskningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

[rsen 1 1t ]®IT§

[emmmemorr] o

appendix - undersdkningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

[ Testio [ v ]K/®|Knn

[ Har anvant crat GpT [ 7/ [ Awger

appendix — undersdkningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

EE [0

| Hor anvantchatcet | oy [ Avder

appendix - undersskningsunderlag 2
K = kontroligrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

EE < [

| HaranvantchatopT [ <) o [ Avdor

appendix - undersskningsunderlag 2
K = kontrollgrupp, T = testgrupp
k= kvinna, m = man

EE [0

|n-;mmevr] Ao, [ Avcer

\

appendix - underskningsunderlag 2
K = kontroligrupp, T = testgrupp
k = kvinna, m = man

L IO G [
HaramantChatGPT | N on [Ager

Utga fran en sol!
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