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Sammanfattning

Denna studie undersoker hur projektledare inom digitala utvecklingsteam upplever att
generativ artificiell intelligens (GenAl) paverkar deras yrkesroll i kreativa arbetsprocesser
samt hur anvdndningen av GenAl forhaller sig till upplevelsen av dkthet och arbetsstolthet 1
kommunikationen med externa aktorer. Studien bygger pé en kvalitativ metod dar

semistrukturerade intervjuer genomfordes med projektledare verksamma i sddra Sverige.

Det empiriska materialet analyserades genom tematisk analys med stod i Erving Goffmans
dramaturgiska perspektiv, dir begreppen frontstage och backstage tillampades for att belysa

relationen mellan interna arbetsprocesser och extern presentation av arbetsresultat.

Resultatet visar att GenAl primért anvands som stdd i1 backstage-processer, diribland
idégenerering, strukturering, visualisering och effektivisering. I frontstage-situationer, sdsom
presentationer infor kunder och intressenter, kvarstér projektledarens personliga ansvar som
centralt. Studien indikerar vidare att upplevelsen av dkthet och arbetsstolthet dr kopplad till
graden av kontroll, det egna bidraget i processen samt mojligheten att kunna st bakom det

slutliga resultatet.

Sammantaget bidrar studien till fordjupad forstaelse for hur GenAl paverkar professionella
yrkesroller, kreativa arbetsprocesser och upplevelsen av ansvar inom digitala

utvecklingsteam.

Nyckelord: GenAl, Al artificiell intelligens, dkthet, originalitet, arbetsstolthet, kreativitet,

digital utveckling, projektledare, kreativa arbetsprocesser



Abstract

This study examines how project managers within digital development teams experience the
impact of generative artificial intelligence (GenAl) on their professional role in creative work
processes, and how the use of GenAl relates to perceptions of authenticity and professional
pride in communication with external stakeholders. The study adopts a qualitative approach,
in which semi-structured interviews were conducted with project managers active in southern

Sweden.

The empirical material was analysed through thematic analysis, drawing on Erving Goffman's
dramaturgical perspective, where the concepts of frontstage and backstage were applied to
illuminate the relationship between internal work processes and the external presentation of

work outcomes.

The findings indicate that GenAl is primarily used as a support tool in backstage processes,
including idea generation, structuring, visualisation, and streamlining of workflows. In
frontstage situations, such as presentations to clients and stakeholders, the project manager's
personal responsibility remains central. The study further suggests that perceptions of
authenticity and professional pride are closely tied to the degree of control exercised, the
individual's own contribution to the process, and the ability to genuinely stand behind the

final result.

Taken together, the study contributes to a deeper understanding of how GenAl shapes
professional roles, creative work processes, and the experience of responsibility within digital

development teams.

Keywords: GenAl, Al artificial intelligence, authenticity, originality, work pride, creativity,

digital development, project manager, creative workflows
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1. Inledning

En projektledare forbereder sig infor ett kundméte dér ett nytt koncept ska presenteras. Matet
kan bli avgdrande for byran. Rummet ar stort och luftigt och ldngs den ena véggen slépper
stora glaspartier in ett generdst solljus som sprider sig 6ver det langa bordet dér kaffekoppar
och kanelbullar stir uppradade. Tillsammans med en utvecklare och tva designers kliver
projektledaren in med stor forvéntan. Teamet har arbetat hart med konceptet och tror
verkligen pd det och nu &r det dntligen dags att visa upp det. De hélsar pé de tre

kundrepresentanterna med stabila handslag och slar sig ner.

Projektledaren presenterar teamets arbete, ddr generativ artificiell intelligens (GenAl) har
anvints som ett av flera verktyg i processen. Det finns en ivrighet i rummet som &r svér att
dolja. Framfor projektorns ljus gestikulerar projektledaren medan teamets vision malas upp

pa duken. Moétet loper pa vél och representanterna nickar och ler vid upprepade tillfdllen.

Nér motet borjar ndrma sig sitt slut sdtter en av representanterna forsiktigt ner sin kaffekopp,
lutar sig ndgot framat och moter projektledarens blick med nyfikna 6gon. Hur uppstod idén
egentligen och hur kunde den utvecklas pa sa kort tid? Projektledaren stannar upp en sekund.

Oj, det har jag inte tdnkt pd. Hur svarar jag bést pd det har?

Fragan Oppnar mot mer komplexa reflektioner kring arbetsprocessen som helhet. Hur stor del
av resultatet dr egentligen teamets eget arbete och vilken roll har GenAl spelat? I takt med att
GenAl anvinds alltmer 1 kreativa arbetsmiljoer aktualiseras fragor om ansvar, dgandeskap

och dkthet i det arbete som presenteras utat. Hur stor paverkan det blir nér tekniken blir en del

av tdnkandet viavs ddrmed in i dessa tankebanor.

Den snabba utvecklingen av GenAl har kommit att utgéra en betydande drivkraft i den
digitala omstéllningen. Tekniken integreras 1 allt fler arbetsprocesser och paverkar sévil hur
arbete utfors som vilka kompetenser som efterfrdgas (Gruenhagen et al., 2024). Utvecklingen
ar sarskilt framtrddande inom digitala och kreativa branscher, dir generativa Al-verktyg
tillimpas inom exempelvis idégenerering, textproduktion, analys och visualisering

(Micaletto-Belda et al., 2026). Darmed foridndras inte enbart arbetsprocessernas effektivitet



utan dven villkoren for kreativ produktion och professionellt ansvar (Gruenhagen et al.,

2024).

Inom digitala organisationer spelar projektledaren, eller project manager (PM) som rollen
vanligtvis kallas 1 branschen, en central roll som den som héller ihop arbetet, samordnar olika
yrkesgrupper och ser till att projekten drivs framat mot de uppsatta mélen. Rollen skiljer sig
frdn manga andra projektledarroller genom att den frekvent innefattar kreativ samordning,
innovation och representation av teamets arbete (Hassani et al., 2017). Forskning visar att
GenAl kan effektivisera arbetsuppgifter och fungera som stdd i kreativa processer
(Fraile-Narvéez, 2024). Samtidigt indikerar dven forskning att teknikens 6kade nirvaro kan
ge upphov till osdkerhet kring yrkesidentitet, individuellt bidrag och ansvarsfordelning
(Bellaaj & El Abed, 2025). Arbetsstolthet utgdr en central motivationsfaktor i professionella
sammanhang och &r ndra kopplad till upplevelsen av att ha bidragit till ett meningsfullt
resultat (Mercadante et al., 2021). Nar GenAl integreras i kreativa arbetsprocesser
aktualiseras fragor om dkthet och dgandeskap, dir graden av ménsklig delaktighet 1 processen

har visat sig paverka hur starkt individen upplever resultatet som sitt eget (Hwang et al.,

2025; Fenwick & Jurcys, 2023).



2. Syfte och fragestallningar

Syftet med studien &r att utforska hur generativ Al paverkar projektledares yrkesroll och
forhéllande till det egna arbetet. I takt med att GenAl blir ett allt vanligare inslag i digitala
arbetsprocesser fordndras villkoren for hur yrkesverksamma projektledare forstar och
varderar sitt eget bidrag. Genom begreppen arbetsstolthet, dkthet och dgandeskap undersoker
studien vad som hinder med kénslan av delaktighet och ansvar nir GenAl integreras i
kreativa arbetsprocesser. Studien intresserar sig sarskilt for hur projektledare hanterar sin roll
som samordnare, medskapare och representant for det arbete som presenteras utat, i takt med

att Al-verktyg i allt hogre grad omformar de processer de verkar inom.

2.1 Frégestillningar

Utifrén studiens syfte formulerades foljande fragestallningar:

1. Hur beskriver projektledare i digitala utvecklingsteam att GenAl paverkar deras

yrkesroll 1 kreativa arbetsprocesser?

2. Hur péverkas projektledarens upplevelse av arbetsstolthet, dkthet och dgandeskap nér

Al anvinds 1 kreativa arbetsprocesser som kommuniceras till externa aktorer?



3. Tidigare forskning

I detta kapitel presenteras tidigare forskning med relevans for studiens undersokningsomrade,
vilket omfattar GenAl, kreativa arbetsprocesser, projektledarrollen samt begreppen dkthet och
arbetsstolthet. Syftet dr att positionera studien inom ett aktuellt forskningsfalt samt att
identifiera den kunskapslucka som motiverar och avgransar undersokningen.
Forskningsmaterialet utgors huvudsakligen av peer review-granskade vetenskapliga artiklar,

identifierade genom systematiska databassokningar i Libsearch, Scopus och Google Scholar.

3.1 Generativ Al 1 kreativa arbetsprocesser

Under de senaste dren har GenAl fitt en alltmer framtradande roll i digitala arbetsmiljder.
Begreppet artificiell intelligens myntades redan 1956 och beskrevs da som vetenskapen och
ingenjOrskonsten att skapa intelligenta maskiner (Grzybowski et al., 2024). I denna studie
forstas Al som tekniska system med formdga att utfora uppgifter som vanligtvis forknippas

med ménsklig problemldsning, analys och beslutsfattande.

GenAl avser system som kan generera text, bilder, kod och idéforslag genom att identifiera
monster 1 stora dataméngder (Tsao et al., 2025). Forskning visar att sddana verktyg frekvent
anvinds for att effektivisera arbetsfloden, reducera repetitiva arbetsmoment och stodja
kreativa processer (Micaletto-Belda, 2026; Titu et al., 2024). Till skillnad frén tidigare
digitala verktyg fungerar GenAl inte enbart som ett passivt hjdlpmedel utan kan aktivt bidra
till det innehéll som produceras. Detta fordndrar relationen mellan ménniska och teknik 1
kreativa arbetsprocesser, dd GenAl i vissa sammanhang kan uppfattas som en medskapande
aktor. Detta far dirmed betydelse for hur kreativitet, dkthet och ansvar upplevs av den
enskilde individen (Chung et al., 2025). Mot denna bakgrund dr utvecklingen av GenAl inom

kreativa processer sdrskilt relevant for denna studie.

3.2 Kreativitet, dkthet och dgandeskap

Foljande del behandlar begreppen kreativitet, dkthet och dgandeskap i relation till

anviandningen av GenAl i kreativa processer. Begreppen ar centrala for att forsta hur
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individers upplevelse av skapande pdverkas nir teknologin blir en alltmer integrerad del av

den kreativa processen.

3.2.1 Kreativitet

Liksom artificiell intelligens ar kreativitet ett begrepp som later sig definieras pé flera olika
sitt beroende pa kontext. Kreativitet beskrivs som formégan att skapa nadgot som ar saval nytt
som anvindbart (Runco & Jaeger, 2012). Daremot bor kreativitet inte reduceras till en enbart
individuell egenskap, utan bor snarare forstds som en process dir individens kompetens och
motivation tillsammans paverkar forutsittningarna for att generera nya idéer (Amabile, 1983).
Kreativitet dr av sérskild betydelse inom den digitala branschen, dér stora delar av
produktionen ar visuell eller konceptuell. I dessa miljoer sker kreativt arbete ofta kollektivt,

dér flera roller inom teamet samverkar i1 utvecklingen av idéer, koncept och 16sningar.

I takt med att GenAl integreras i dessa processer fordndras emellertid forutsattningarna for
kreativt arbete. Forskning visar att Al-baserade verktyg 1 allt hogre grad anvinds for
idégenerering, konceptutveckling och experimentering med olika 16sningar (Kilewala et al.,
2025). Denna utveckling vicker samtidigt frigan om hur kreativitet ska forstas ndr GenAl
inte enbart utgor ett verktyg utan dven en bidragande del av de kreativa resultaten. Inom
forskningen rdder delade meningar i frdgan. Vissa menar att GenAl kan fungera som ett
komplement som forstarker manniskans kreativa potential, medan andra lyfter fram risken for
homogenisering av kreativa uttryck da Al-genererade resultat tenderar att bli likartade (Q.

Solteo Jr., 2025).

3.2.2 Akthet inom kreativa arbetsprocesser

Att definiera begreppet dkthet i relation till kreativt arbete &r forenat med komplexitet, da
begreppet beror savil filosofiska som psykologiska dimensioner och forekommer inom flera
olika forskningsfilt. Den filosofiska forstaelsen av autenticitet kan beskrivas som en kénsla
av sjilvrepresentation i det man skapar, dir individen kan identifiera och bekrifta sitt eget
bidrag i resultatet. Inom psykologin beskrivs dkthet som handlingar som aterspeglar
individens personlighet och inre varderingar (Kernis & Goldman, 2006). I denna studie
forstas dkthet som upplevelsen av att kunna identifiera sitt eget bidrag i det arbete som

produceras samt mgjligheten att kunna sta bakom resultatet infér andra.
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GenAl innebir en fordndrad relation mellan ménniska och teknik. Nir GenAl integreras i
kreativa processer aktualiseras fragor om vem som kan anses st bakom det slutliga resultatet.
Forskning visar att anvéndare ofta upplever delaktighet 1 Al-genererat material, sérskilt nar
resultatet bearbetas, justeras och integreras i ett vidare sammanhang (Ogunsola, 2026).
Samtidigt kan anvindningen av GenAl ge upphov till osdkerhet kring originalitet,

sjalvrepresentation och individuella bidrag (Turkle, 2011).

3.2.3 Agandeskap i Al genererat arbete

Agandeskap i arbetslivet #r ett begrepp som har dgnats betydande uppméirksamhet inom
organisationsforskningen, sérskilt i relation till hur individer upplever sitt arbete och sin
relation till de resultat som produceras. Intresset for begreppet vixte under slutet av
1900-talet 1 takt med att organisationer alltmer borjade uppmirksamma betydelsen av att
starka anstilldas kédnsla av dgande Over sitt arbete. Detta dr ndgot som ansigs kunna paverka

savdl attityder som engagemang i arbetsprocesser (Pierce & Rodgers, 2004).

Forskning som behandlar 4gandeskap 1 relation till artificiell intelligens har primért fokuserat
pa Al-genererat innehall. Resultaten indikerar att anvédndarens upplevelse av dgandeskap kan
paverkas nér exempelvis upprepade iterationer krivs for att nd ett onskat resultat. Samtidigt
visar forskning att en kénsla av dgandeskap ofta kvarstér i forhallande till slutresultatet, da
anvéandare upplever sig vara medskapare tillsammans med Al-systemet (Fenwick & Jurcys,

2023; Hwang et al., 2025).

I denna studie anvinds dgandeskap som ett kompletterande begrepp till dkthet och avser den
subjektiva upplevelsen av att ett arbetsresultat tillhor en sjélv eller det egna teamet. Begreppet
anvénds inte som en organisatorisk term utan som ett sitt att beskriva graden av personlig

identifikation med det producerade resultatet.

3.2.4 Ménniskan och Al 1 kreativa praktiker

Under de senaste dren har artificiell intelligens blivit alltmer integrerad i professionella
arbetsmiljoer och Al-baserade verktyg utgor idag en central del av manga arbetsprocesser och

larandepraktiker (Fraile-Narvaez, 2024). Sedan lanseringen av ChatGPT och andra generativa
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Al-verktyg har anvindningen av GenAl i arbetslivet 0kat markant. Forskning visar att
Al-baserade system kan forstirka anvandares kreativa potential genom att generera nya
perspektiv och designforslag samt stodja idéutveckling i kreativa processer (Ganesh et al.,
2025; Felicetti et al., 2024). Samtidigt indikerar forskning att anvindningen av Al varierar
beroende pé arbetskontext. Al-baserade verktyg har exempelvis visat sig fungera vil i
individuella arbetsprocesser, medan de i situationer dér flera personer samarbetar kring
samma system kan vara svérare att hantera (Micaletto-Belda et al., 2026). Dértill finns en viss
skepsis mot att forlita sig pa Al i situationer som rdr beslutsfattande eller ansvarsférdelning,

sarskilt 1 gruppbaserade arbetsmiljoer (Titu et al., 2024).

3.3 Arbetsstolthet och professionell identitet

Arbetsstolthet beskrivs som en positiv emotionell upplevelse kopplad till att ha dstadkommit
nagot meningsfullt eller vardefullt genom eget engagemang. Begreppet autentisk stolthet
uppstar typiskt i samband med att langsiktiga mal uppnés och fungerar som en betydelsefull
motivationsfaktor som driver individer att striva efter hogre prestation (Mercadante et al.,

2021).

Arbetsstolthet dr av sérskild betydelse for organisationers formaga att 6ka savél effektivitet
som kvalitet i arbetet. Nar medarbetare skapar personliga, hogkvalitativa eller vl
genomtinkta produkter kan stolthet Gver resultaten sprida sig inom hela organisationen.
Denna stolthet fungerar som en central motivationsfaktor som driver individer att sdtta hogre
mdl, ta sig an utmaningar och kontinuerligt utveckla sin kompetens och prestation. For att
framja engagemang och uppmuntra till extra anstrangning kravs olika former av drivkrafter.
Ekonomiska incitament, sdsom hogre 16n, kan visserligen utgéra motivationsfaktorer, men
forskning visar att dessa ofta har begrinsad effekt nir det géller att skapa djupare emotionella
band till arbetet och dess syfte. Risken finns att sddana drivkrafter snarare leder till en mer

sjdlvorienterad och kortsiktig motivation (Katzenbach, 2003).

Nar anstéllda ges mojlighet att uppleva stolthet Gver sitt arbete tenderar bade motivation och
engagemang att 0ka, vilket 1 sin tur gynnar organisationens utveckling. Forskning belyser
exempelvis att medarbetare pa Microsoft upplever stolthet 6ver att deras arbete bidrar till

samhillelig fordndring samt att de vardesétter mdjligheten att se sina prestationer omsattas i
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praktiken. I kunskapsintensiva och kreativa yrken dr arbetsstolthet ofta ndra forbunden med
professionell identitet. Nér arbetsprocesser fordndras till foljd av ny teknik kan darfor dven
individers relation till sitt arbete paverkas (Katzenbach, 2003). Om delar av skapandet
upplevs som forskjutna fran ménniska till teknik riskerar detta att fordndra hur prestation,

ansvar och yrkesmissigt virde uppfattas och forstés.

3.4 Projektledarens roll 1 Al-stddda miljéer
Projektledarens (PM:s) arbetslandskap fordndras 1 snabb takt till f61jd av digital

transformation och en alltmer omfattande Al-integration (Marava et al., 2025). Detta stéller
nya krav pa digitala projekt, som forvéntas vara snabbare, mer transparenta och mer
tillgangliga. Fordndringen paverkar d4ven hur projektledare organiserar, leder och genomfor

sina projekt (Hassani et al., 2017).

Projektledare inom digitala utvecklingsteam ansvarar ofta for koordinering, kommunikation,
prioritering och representation av teamets arbete infér kunder och andra externa aktdrer.
Rollen omfattar ddrmed bade interna arbetsprocesser och extern legitimering av resultat.
Forskning visar att Al:s integration medfor betydande fordandringar inom dessa funktioner.
Gartner Group (2019) bedémer att upp till 80 procent av projektledarens arbetsuppgifter kan
automatiseras eller erséttas av Al till &r 2030, framst till foljd av Al:s forméga att hantera
datainsamling och administrativa processer. Det bor dock noteras att sdidana prognoser ibland
underskattar den ménskliga faktorns betydelse och den unika kompetens som projektledare

tillfor (Hughes et al., 2025).

Forskning visar att GenAl kan stodja projektledare genom automatisering,
informationsbearbetning och effektivare planering (Felicetti et al., 2024). Samtidigt rader
begrinsad kunskap om hur GenAl paverkar projektledares upplevelser av ansvar, kontroll och
relation till det kreativa resultatet som produceras av teamet. Projektledning omfattar
emellertid inte enbart tekniska och administrativa aspekter, utan innefattar dven sociala
dimensioner som kommunikation och ledarskap. Dessa omrdden utgor fortsatt en utmaning
for GenAl, vilket gor projektledarens méinskliga kompetens sdrskilt betydelsefull i sddana
sammanhang. Detta tyder pd att vissa delar av projektledarrollen kommer att forbli centrala

trots en 6kad Al-integration. I takt med att Al-verktyg blir alltmer standardiserade forvintas
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projektledarrollen forskjutas mot arbetsuppgifter som kréver empati, beslutsfattande och
emotionell intelligens. Detta &r kompetenser som bedoms vara avgorande for framtidens

projektledare (Hughes et al., 2025; Titu et al., 2024).

3.5 Kunskapslucka och studiens bidrag

Den forskning som utforts tidigare har 1 stor utstrdckning undersékt GenAl som verktyg for
effektivisering, produktion och kreativt stdd. Det finns &dven forskning som belyser kreativitet,
dgandeskap och minniskors relation till Al-genererat innehéll. Daremot saknas i hogre grad
kunskap om hur projektledare inom digitala utvecklingsmiljoer upplever relationen mellan
Al-stodda interna arbetsprocesser och de fragor om ansvar, dkthet och arbetsstolthet som
aktualiseras nér arbetet presenteras for externa aktdrer. Studien bidrar ddirmed med ett
medietekniskt perspektiv pa hur GenAl péverkar professionella roller, kreativa

arbetsprocesser och upplevelsen av ansvar inom digitala utvecklingsmiljoer.
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4. Teoretiskt ramverk

I foreliggande studie tillimpas Erving Goffmans dramaturgiska perspektiv som analytiskt
ramverk for att undersoka hur projektledare upplever GenAl:s paverkan pa deras yrkesroll,
kinsla av dkthet och arbetsstolthet i kreativa arbetsprocesser. Perspektivet ar séarskilt relevant
eftersom studien behandlar situationer dér arbete bade produceras internt och sedan

presenteras externt (Klowait & Erofeeva, 2025).

Goffman beskriver social interaktion som en form av iscensittning dir individer anpassar sitt
agerande utifrdn sammanhang och publik. Genom detta perspektiv kan professionella roller
forstds som ndgot som formas 1 relation till andra och till de férviantningar som rader i olika

situationer (Ytreberg, 2020).

4.1 Goftmans dramaturgiska perspektiv

Goffmans dramaturgiska perspektiv kinnetecknas framfor allt av begreppen frontstage och
backstage. Teorin utgér frin att sociala interaktioner ofta kan liknas vid en teaterforestéllning,
dar individer intar olika roller beroende pé situation (Goffman, 2014). I denna studie
motsvarar individen projektledaren, medan publiken utgdrs av externa aktdrer. Goffman
framhéller att ménniskor beter sig olika beroende pad om de befinner sig framfor eller bakom
kulisserna. Goffman betonar dven att individer tenderar att anpassa sitt beteende nér de
observeras, exempelvis 1 professionella sammanhang (Uhde & Hassenzahl, 2021). Begreppen
frontstage och backstage kan pa svenska dversittas med scen respektive kuliss. Att befinna
sig pa scenen innebér att individens handlingar ar synliga for publiken och péaverkas av
normer, samhélleliga forestillningar och forvantningar. Bakom kulissen rader ddremot en mer
tillatande milj6, dér individen kan agera pa ett sétt som 1 hogre grad aterspeglar det autentiska
jaget, utan samma grad av granskning eller bedomning (Klowait & Erofeeva, 2025).
Backstage utgor saledes en forberedande fas dér individen kan reflektera och 6va infor
framtrddandet pa scenen. Goffman pdpekar emellertid att grinsen mellan scen och kuliss &r
relativ, da en individs backstage kan utgdra en annan individs frontstage beroende pa den
sociala kontexten. Begreppen har med tiden kommit att bli en central del av
medievetenskapens vokabuldr och introducerades ursprungligen i Goffmans verk Jaget och

maskerna (Ytreberg, 2020).
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4.2 Frontstage och backstage i projektledarrollen

I denna studie avses frontstage-situationer sdsom kundmdten, presentationer, pitchar och
andra sammanhang dér projektledaren representerar teamets arbete infor externa aktorer.
Backstage avser 1 sin tur interna arbetsprocesser som idégenerering, workshops, planering,
testning och anvindning av GenAl som stdd 1 produktionen. Begreppen forstas inte som

fysiska platser, utan som analytiska situationer som kan skifta beroende pé kontext.

4.3 Det dramaturgiska perspektivet 1 relation till studien

Erving Goffman framhéller i inledningen av Jaget och maskerna att det dramaturgiska
perspektivet dr sdrskilt anvandbart for att forsta och analysera socialt samspel inom ramen for
fysiska miljoer. Detta perspektiv kan vidare relateras till hur organisationer verkar och tar

form, da de priglas av etablerade roller, beslutsprocesser och professioner (Ytreberg, 2020).

Det dramaturgiska perspektivet dr sirskilt relevant 1 relation till projektledarrollen, eftersom
denna ofta innebér en rorelse mellan interna arbetsprocesser (backstage) och externa
representativa situationer (frontstage). Projektledaren deltar i teamets backstage-processer
men forvintas samtidigt i frontstage kunna presentera resultatet professionellt, skapa

fortroende och sta bakom slutprodukten.

Nér GenAl integreras i backstage-processer kan villkoren for det som presenteras i frontstage
forandras (Klowait & Erofeeva, 2025). GenAl kan exempelvis bidra med idéer, textunderlag,
visualiseringar eller strukturering av material, vilket aktualiserar frigor om vem som
uppfattas std bakom resultatet och hur projektledaren forhéller sig till det arbete som

representeras utét.

4.4 Akthet, arbetsstolthet och Al i ett dramaturgiskt perspektiv

I denna studie forstds dkthet som upplevelsen av att kunna identifiera sitt eget eller teamets
bidrag i det arbete som presenteras samt mojligheten att kunna std bakom resultatet nér det
presenteras for externa aktdrer. Akthet berdr dirmed savil intern upplevelse som extern
representation (Kernis & Goldman, 2006). I praktiken innebér detta att nir projektledare

presenterar sitt arbete for kunder och externa aktorer bedoms det inte enbart utifrdn de interna
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processerna, utan dven utifrdn den respons och det erkéinnande som arbetet erhaller fran
utomstaende (Uhde & Hassenzahl, 2021). I ett dramaturgiskt perspektiv formas dktheten inte
enbart inifran individen utan ocksa i relation till hur framtrddandet tas emot av publiken i

frontstage-situationer (Klowait & Erofeeva, 2025).

Arbetsstolthet forstas i sin tur som en positiv virdering av det egna eller teamets arbete.
Denna stolthet kan uppstd genom upplevd kvalitet, framgangsrik problemlosning, erkdnnande
frén kunder eller kédnslan av att ha skapat ndgot vardefullt (Mercadante et al., 2021). Mer
specifikt dr det den form av stolthet som uppstar i relation till prestationer individen upplever
som ett resultat av eget engagemang och kontrollerbara handlingar, det vill sdga autentisk
stolthet (Tracy & Robins, 2007). Detta till skillnad fran en mer ytlig form av stolthet som inte
ar forankrad i upplevd egen insats. Autentisk stolthet fungerar dértill som en betydelsefull
motivationsfaktor som driver individer att striva efter hogre prestation och sétta mer
ambitiosa mal (Mercadante et al., 2021; Tracy & Robins, 2007). I denna studie benimns

autentisk stolthet som arbetsstolthet.

Upplevelsen av d4gandeskap i Al-medierade processer ér graduell, vilket innebér att ju storre
minsklig delaktighet i den iterativa processen, desto starkare upplevs resultatet som det egna
(Hwang et al., 2025). Fenwick & Jurcys (2023) argumenterar 1 linje med detta for att det alltid
finns en méinniska i den kreativa processen vars bidrag genom konceptualisering, styrning och

forfining av Al-genererat material skapar grunden for dgandeskap och originalitet.

Genom Goffmans perspektiv kan dkthet och arbetsstolthet analyseras i relationen mellan
backstage och frontstage. Det arbete som produceras internt tillskrivs mening d&ven genom hur
det tas emot, bekriftas och virderas i motet med externa aktorer. Goffmans teori betonar att
strdvan att bli sedd frin sitt bista jag forstirks nér arbetet bekréftas av andra (Goffman,

2014).

4.5 Operationalisering

Det teoretiska ramverket har fungerat som vigledning savil vid utformningen av
intervjuguiden som vid analysen av det empiriska materialet. I analysen identifieras

frontstage genom respondenternas beskrivningar av kundmdoten, presentationer och andra
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externa kontaktsituationer. Backstage identifieras i sin tur genom beskrivningar av interna

kreativa processer, samarbete, planering och anvindning av GenAl 1 arbetsfloden.

Akthet analyseras utifrin hur respondenterna beskriver upplevelser av kontroll, delaktighet
och mojligheten att representera resultatet. Arbetsstolthet analyseras genom uttryck for
tillfredsstéllelse, erkdnnande, kvalitet och upplevt virde av det utforda arbetet. Sarskilt fokus
riktas mot hur GenAl paverkar relationen mellan dessa dimensioner, exempelvis genom att
fordndra graden av kontroll i kreativa processer eller genom att omfordela upplevelsen av

individuellt och kollektivt skapande.
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5. Metod

I detta kapitel redogdrs for studiens metodologiska utgédngspunkter, urval, datainsamling,
analysprocess samt forskningsetiska dverviaganden. Darutover diskuteras studiens
trovardighet samt prototypen och tillimpningen som utvecklats inom ramen for

examensarbetet.

5.1 Val av metod

Studien genomfordes med en kvalitativ forskningsansats, motiverad av att studiens syfte var
att undersoka hur projektledare upplever att GenAl paverkar deras yrkesroll samt kénslan av
dkthet, 4gandeskap och arbetsstolthet. Eftersom dessa fragor berdr erfarenheter, upplevelser
och tolkningar bedomdes en kvalitativ metod som mest lamplig, eftersom det undersokta

fenomenet priglas av komplexitet och olika dimensioner.

Datainsamlingen genomfordes genom semistrukturerade intervjuer, en metod som mdjliggor
en balans mellan struktur och flexibilitet (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022).
Semistrukturerade intervjuer bedomdes som sérskilt lampliga eftersom de skapar utrymme for

nyanserade och reflekterande svar (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022).

Studien har haft séarskild tillgang till faltet genom etablerade kontakter, bdde via universitetet
och via personliga nétverk. Detta har mojliggjort tillgang till relevanta respondenter samt
genomforande av intervjuer pé flera av respondenternas arbetsplatser, vilket har bidragit till

en fordjupad forstaelse for den miljo i vilken arbetet utfors.

5.2 Urval och avgransningar

Urvalet av respondenter genomfordes strategiskt och riktades mot yrkesverksamma inom
projektledning i digitala utvecklingsmiljéer. Studien avgriansades geografiskt till sodra
Sverige och omfattade respondenter verksamma i Malmo och Helsingborg. Urvalet fokuserar
pa mindre och medelstora organisationer dér projektledaren ofta har néra koppling till savél
interna arbetsprocesser som externa relationer. Eftersom studien genomf{6rdes inom ramen for

ett examensarbete har urvalet begrinsats till ett mindre antal deltagare. Saval
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organisationernas storlek som den geografiska avgransningen kan potentiellt paverka
resultatet. Studien syftar darfor inte till statistisk generalisering, utan till att bidra med

fordjupad forstaelse for ett samtida fenomen.

Det bor dven noteras att studien uteslutande utgér fran projektledares och verksamhetsledares
perspektiv. Den effektivisering som respondenterna beskriver, exempelvis mdjligheten att
ersdtta flera medarbetares arbetsinsats med Al-stdd, representerar enbart en sida av en
bredare arbetsmarknadsfrdga. Den andra sidan, det vill sdga de som &r yrkesverksamma inom
samma digitala utvecklingsmiljoer men har andra roller, vars arbetsuppgifter riskerar att
reduceras till f6ljd av Al-integration. Denna sida har inte undersokts inom ramen for denna
studie. For en mer fullstdndig forstaelse av GenAl:s konsekvenser i digitala arbetsmiljoer

skulle framtida forskning behdva inkludera &dven dessa perspektiv.

5.2.1 Rekrytering av respondenter

Inledningsvis identifierades respondenter genom befintliga kontakter, ett urval som dven
vigleddes av tidigare forskning samt ett intresse for projektledarens roll inom branschen. For
att bredda urvalet tillimpades dérefter ett snobollsurval dar deltagare rekommenderade
ytterligare relevanta respondenter inom samma yrkesomrade. Detta mdjliggjorde tillgang till
fler personer med praktisk erfarenhet av GenAl och bidrog till ett mer varierat empiriskt
material (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022). Eftersom ett stort antal befintliga kontakter
var verksamma vid olika foretag inom samma bransch blev urvalet naturligt brett.
Respondenter rekryterade genom snobollsurval utgdr en minoritet av det totala antalet
deltagare, vilket dr ett medvetet val i syfte att reducera risken for alltfor likartade erfarenheter

bland respondenterna (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022).

Rekryteringsprocessen resulterade i totalt atta deltagare (se tabell 1). Antalet respondenter har
begrinsats dels av studiens tidsram, men dven av den geografiska avgransningen. Materialets
omfattning bedoms som tillrdcklig, d& aterkommande teman kunde identifieras samtidigt som
variation framkom mellan respondenterna till foljd av skillnader i erfarenhetsnivéa och
organisationsstorlek. Trots det begrinsade antalet respondenter bedoms en viss grad av

miéttnad ha uppnatts (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022).
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Respondenterna anonymiserades och bendmndes R1-R8 i syfte att férenkla analys och
redogorelse av resultatet. I tabellen redovisas yrkeserfarenhet, nuvarande roll samt
organisationsstorlek for att mojliggdra en bedomning av huruvida dessa faktorer hade
betydelse for studiens resultat. Nuvarande roll anges med forkortningar dér VD stér for
verkstillande direktdr och avser en person med hogsta befattningen inom en organisation.
Tva respondenter hade denna roll men inkluderades da deras arbetsuppgifter i mindre
organisationer overlappade med projektledning, exempelvis avseende samordning,
kundkontakt, prioritering och utvecklingsansvar. Forkortningen PM stér {for project manager,
det vill séiga projektledare. UX-designer stir for user experience-designer, vilket avser en
designer med inriktning mot anvandarupplevelse. Den respondent som innehar en
kombinerad roll som PM och UX-designer bedomdes som relevant for studien da
projektledning utgdr respondentens huvudsakliga arbetsuppgift. Organisationernas storlek
kategoriserades utifrin antalet anstidllda med inspiration fran EU:s klassificering av
foretagsstorlek, dar mikroforetag avser 1-9 anstillda, smaforetag 10—49 anstéllda och

medelstort foretag 50249 anstillda.

Tabell 1: Sammanstéllning av respondenter

Respondenter Yrkeserfarenhet Nuvarande roll Organisationens storlek
R1 20+ ar VD Mikroforetag

R2 4 ar PM Mikroforetag

R3 2 ar och 5 man VD Mikroforetag

R4 5 ér PM/UX-designer Smaforetag

R5 18 ar PM Medelstort foretag

R6 10 r PM Medelstort foretag

R7 7 ar PM Smaforetag

R8 6 ar PM Medelstort foretag
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Respondenterna uppvisar en variation i yrkeserfarenhet, vilket innebér att studien inkluderar
savél juniora som mer seniora projektledare. Urvalet omfattar bdde kvinnor och mén i
varierande aldrar, dir den yngsta respondenten var i1 den lagre 30-arsdldern och den dldsta i
den ligre 60-drséldern. Samtliga &r verksamma inom digitala utvecklingsmiljoer. Intervjuerna
genomfordes 1 huvudsak individuellt for att minimera risken for att respondenternas svar
skulle paverkas av varandra (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022). Ett undantag utgors av
intervjun med R5 och R6, som genomfoérdes gemensamt pa respondenternas egen begéran.
Det bor noteras att detta kan ha paverkat deras svar 1 viss utstrackning. Studiens tidsram samt
respondenternas skiftande erfarenhetsnivaer kan dven ha paverkat resultatet. Variationen i
erfarenhet, dlder och arbetsuppgifter bedoms dock sammantaget ha bidragit till en allsidigare

och bredare forstaelse for det undersokta féltet (Eriksson-Zetterquist & Ahrne, 2022).

5.3 Datainsamling

Respondenterna kontaktades via e-post eller privata meddelanden pa LinkedIn och erholl en
inbjudan till intervju tillsammans med information om studiens syfte, intervjuns
genomforande samt hur det insamlade materialet skulle komma att anvéndas. Tidpunkt och
datum for intervjuerna faststilldes i samband med denna inledande kontakt dér
respondenterna sjélva fick foresla lampliga tider. Samtliga respondenter gavs mojlighet att
vélja mellan att genomf6ra intervjun pa sin arbetsplats, vilket foreslogs som ett

forstahandsalternativ, eller att delta digitalt.

Datainsamlingen genomfordes under en period om cirka tre veckor dér intervjuerna spelades
in med deltagarnas samtycke och didrefter transkriberades. Intervjuernas ldngd varierade och
det samlade inspelade materialet uppgick till cirka sex och en halv timme. Samtliga
respondenter informerades om att intervjuerna anonymiserades och att enbart yrkeserfarenhet,

yrkesroll och organisationsstorlek anvindes som bakgrundsunderlag.

Under intervjuerna fordelades arbetet mellan tva personer, dér en ansvarade for intervjuandet
och en forde anteckningar, stdllde sammanfattande foljdfridgor samt skotte inspelningen.
Anteckningarna anvindes for att formulera fordjupande foljdfrdgor under intervjuernas gang
och som ett komplement till inspelningarna 1 analysarbetet. Rollerna fordelades pa s vis att

den som holl 1 standardfragorna dven stéllde enklare foljdfrdgor, medan den som forde
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anteckningar stdllde mer sammanfattande foljdfragor. Darutover stravade vi efter att rollen
som huvudintervjuare skulle antas av den person som hade minst eller ingen personlig
relation till respondenten, 1 syfte att reducera risken for ledande fragor och partiskhet, d&ven

om detta i ett enstaka fall frangick till f61jd av sjukdom.

Genom att utgé fran centrala teman sdsom projektledning, artificiell intelligens och
arbetsstolthet mojliggjordes en tydlig avgransning av datainsamlingen med fokus pé specifika
undersokningsomraden (Mulinari et al., 2024). Intervjuerna strukturerades darfor i fyra delar
(se tabell 2), 1 syfte att underldtta analysen, mdjliggora systematisk kategorisering av
innehallet samt sdkerstélla en tydlig struktur, samtidigt som utrymme ldmnades for relevanta
foljdfragor. Tabellen redovisar de forutbestimda delarna och de standardfridgor som samtliga
respondenter besvarade. Utover dessa stdlldes individuellt anpassade foljdfragor utifran de

svar och &mnen som uppkom under respektive samtal.

Tabell 2: Redovisning av intervju-delar och standardfragor

Del 1 - Bakgrund och yrkesroll

F1. Kan du berétta om din roll pa arbetsplatsen?

F2. Kan du forklara hur teamen ser ut i projekten?

F3. Vilka digitala verktyg anvinder du regelbundet i ditt arbete?

F4. Hur tdnker du kring begreppen édkthet och arbetsstolthet, relaterade till ditt arbete?

Del 2 - Kreativa arbetsprocesser

F1. Kan du beskriva hur idéer vanligtvis uppstér i era projekt?

F2. Ge exempel pd hur ni arbetar med kreativa workshops.

F3. Hur brukar idéer eller koncept visualiseras och hur tas det vidare till kundméoten?

F4. Anvénder ni Al i de kreativa processerna och i sa fall hur?
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Del 3 - Al och individens arbete

F1. Hur ser du generellt pa anvindningen av Al i kreativa arbetsprocesser?

F2. Upplever du att Al paverkar ditt kreativa arbete och tinkande?

F3. Hur ser du pa ansvaret for det kreativa resultatet som presenteras 1 kundmdten nir Al

har varit en del av processen?

F4. Paverkar Al din tanke om &kthet nér du presenterar ett arbete for kunden?

F5. Paverkar Al din kénsla av arbetsstolthet nér du presenterar ett arbete f6r kunden?

F6. Har ditt sétt att arbeta forandrats sedan Al-verktyg har blivit mer tillgédngliga?

Del 4 - Framtid och avslutning

F1. Tror du att Al kommer paverka projektledares arbete 1 framtiden och 1 sé fall hur?

F2. Kénner du en oro for att Al kommer att kunna ta 6ver ditt jobb och i s fall pa vilket

satt?

F3. Finns det ndgot kring Al eller ndgot kopplat till kreativt arbete som vi inte har pratat om

som du vill lyfta?

Fragorna utformades med stod av tidigare forskning samt genom en systematisk reflektion
kring vad respektive fraga syftade till att belysa och varfér. Genom egna erfarenheter fran
praktik och personliga kontakter inom branschen hade en viss forforstéelse bildats om att
GenAl ar ett relativt viletablerat verktyg i branschen. En grundlig genomgang av dessa
aspekter bidrog till att forma en bild av hur intervjuerna skulle kunna struktureras samt vilka
yrkesmadssiga utmaningar som kunde vara relevanta att diskutera (Mulinari et al., 2024).
Utifrén detta utformades strukturerade fragor som sedan kunde byggas vidare pd med
foljdfragor rérande upplevelser av Al-anvindning, erfarenheter av fordndring samt positiva

och negativa stdndpunkter.
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Det togs i beaktande att vissa fragor potentiellt kunde upplevas som ledande, exempelvis
fragor géllande anvindningen av GenAl i arbetsprocesser. Med stdd i tidigare forskning
gjordes ett visst antagande om att GenAl snarare utgor praxis dn undantag bland
projektledare, i takt med att verktygen anvénds alltmer i det dagliga arbetet (Marava et al.,
2025). Ett forbehéll beaktades dock och en alternativ plan for foljdfragor utarbetades for det
fall att respondenter skulle uppge att de inte anvénder GenAl. I praktiken visade det sig att

samtliga respondenter anvinder GenAl i nagon form.

5.4 Analysmetod

Materialet analyserades med hjélp av tematisk analys med en induktiv ansats, vilket innebar
att teoretiska slutsatser véxte fram ur det empiriska materialet snarare dn utifran
forutbestimda teoretiska ramar. Inledningsvis lastes samtliga transkriptioner igenom
upprepade ganger 1 syfte att uppna en helhetsforstaelse och en grundlidggande fortrolighet
med materialet. Darefter genomfordes en 6ppen kodning dér aterkommande monster, uttryck
och teman identifierades och markerades. De framkomna koderna grupperades sedan till
overgripande teman (se tabell 3), vilka representerar omraden dir respondenternas svar
antingen uppvisar tydlig samstimmighet eller markanta skillnader. Tematiseringen lag till
grund for fargkodningen och den férdjupade analysen 1 syfte att systematiskt identifiera

likheter och skillnader mellan respondenternas upplevelser och erfarenheter.

Tabell 3: Identifierade teman (fOrsta itereringen)

Ali Upplevelsen av | Upplevelsen av | Al:s paverkan Framtidsutsikter

arbetsprocesser | dkthet arbetsstolthet pa tinkandet

Fargkodningen (se tabell 4) tillimpades for att identifiera underkategorier samt for att
underlétta navigering i transkriberingarna i syfte att lokalisera relevanta citat och kartligga
likheter och skillnader mellan respondenterna. Underkategorierna omfattar savél kategorier
som besvarar mer avgransade ja- och nej-fragor som kategorier som ror individernas kénslor
och upplevelser. Detta mojliggjorde identifiering av sdvil samband som skillnader mellan
respondenterna, exempelvis huruvida samtliga, flera eller inga delar samma upplevelser och

forhallningssitt till frigor som anvéndningen av GenAl 1 idévisualisering eller oro infor Al:s
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framtida roll. Genom att skapa fargkoder representerande olika kategorier mojliggjordes nya
analytiska insikter, ddribland att enskilda respondenter inte anvinder GenAl 1 samtliga
arbetsprocesser utan enbart 1 vissa specifika moment. Sddana insikter kunde dérefter

fordjupas 1 analysfasen och jimforas mellan respondenterna.

I ett senare skede relaterades de identifierade temana till studiens teoretiska ramverk, med
sarskilt fokus pa begreppen frontstage och backstage. Detta mgjliggjorde en analys av hur

GenAl pédverkar relationen mellan interna arbetsprocesser och externa presentationer.

Tabell 4: Fargkodning

Férg Underkategori Exempel pa svar som

representerar kategorin

Bla Akthet Alla svar som beror kdnslan

av dkthet 1 arbetet

Gron Arbetsstolthet Alla svar som beror kdnslan

av arbetsstolthet 1 arbetet

Rod Kreativa arbetsprocesser Alla svar som forklarar eller
ndmner kreativa
arbetsprocesser
(idégenerering, workshops

och idévisualisering)

Gra Al i kreativa arbetsprocesser | Alla svar som beskriver om
och hur Al anvinds i de

kreativa arbetsprocesserna

Rosa Digitala verktyg Alla svar som forklarar vilka
digitala verktyg som
anviands 1 det vardagliga
arbetet (exempelvis

ChatGPT)
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Ljusbla Al i framtiden Alla svar som bendmner

tankar eller kdnslor for Al i

framtiden

Morkrod Nackdelar med Al Alla svar som tydligt belyser
nackdelar med anvéndning
av Al

Morkblé Fordelar med Al Alla svar som tydligt belyser

fordelar med anvéndning av

Al

Vid en fordjupad analys mojliggjorde de framkomna insikterna en andra iterering av teman.
For denna iterering utformades tankekartor (se bild 1) pd whiteboardtavlor, dér
huvudkategorier och tillhdrande underkategorier organiserades med hjilp av Post-it-lappar.
Tankekartorna anvéndes for att skapa en 6verskddlig bild av vilka huvudomréden studien

skulle fokusera vidare p4, efter att samtligt material hade identifierats och kategoriserats.

Bild 1: Exempel pa Tankekarta

Bada delar berér effektivitet

Motpoler
Kreati Backstage = resultat i . Arbetsstolthet .
realva Frontstage Akthet (ansvar och Al:s
arbetsprocesser . J .
(Backstage) (frontstage) paverkan pa3 pav erkan
individen)

Akthet gar
att uppna
aven med o

Al aterkommer motivationsf fa

Al skapar
enkansla

Alanvands Arbetsstolthet
fore och Al ses
efter som

padshops bollplank

Alanvands
inte for
visualisering

Al paverkar
av det kreativa
effektivitet tankandet

Akthet
upplevs
vara valdigt

viktigt

Alanvands
for idéer,
analys och
estimering

Arbetsstolthet
uppns nar
alit gr enligt

plan

Maénniskan styr Al
vilket skapar en
kénsla av
originellt arbete

Al anvéands
bakom
kulisserna
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Detta arbetssitt var centralt for att identifiera samband och skillnader mellan respondenterna

samt for att kartlagga vilka upplevelser och kdnslor som var aterkommande i materialet.

5.5 Forskningsetik

For att uppratthilla hog vetenskaplig kvalitet har studien forhallit sig till Vetenskapsradets
riktlinjer och principer for god forskningssed, vilka betonar vikten av att forskning bedrivs pa
ett ansvarsfullt och etiskt forsvarbart sétt. Deltagarnas integritet och réttigheter utgor centrala
aspekter som ska beaktas under samtliga faser av forskningsprocessen. Det aligger forskaren
att tilligna sig en grundlig forstéelse for god forskningssed, vilket kan ske genom savil
utbildning som praktisk erfarenhet (Vetenskapsradet, 2024). Med stdd 1 genomford akademisk
utbildning har studien sikerstillt att dess genomforande star i dverensstimmelse med dessa

principer och riktlinjer.

Varje intervju inleddes med ett introduktionssamtal om cirka 10—15 minuter, under vilket
studiens syfte och uppligg fortydligades tillsammans med en beskrivning av intervjuns
struktur och ansvarsfordelningen mellan de tva intervjuarna. Deltagarna informerades om hur
det insamlade materialet skulle anvindas inom ramen for forskningsprocessen samt om att
deras medverkan var helt anonym och att 6vrig information behandlades konfidentiellt.
Vidare informerades deltagarna om att intervjuerna skulle spelas in for att mojliggora
transkribering och analys. Samtycke till inspelning inhdmtades innan varje intervju
paborjades och en samtyckesblankett skickades ut till samtliga deltagare. Skyddet av
deltagarnas identitet, integritet och personuppgifter utgor en central forskningsetisk
skyldighet (Vetenskapsradet, 2024) och studien har dirfor genomforts med noggrannhet i

hanteringen av dessa aspekter.

En grundlaggande forskningsetisk princip ér att studiens deltagare ska ha full kontroll 6ver
sin medverkan samt en tydlig forstaelse for att deltagandet &r frivilligt, vilket ger dem ritten
att nar som helst avbryta sin medverkan eller avsta fran att besvara enskilda fragor
(Vetenskapsradet, 2024). I syfte att uppfylla dessa krav informerades samtliga deltagare om
sina réttigheter infor varje intervjutillfalle. Deltagarnas integritet och anonymitet har vidare
sakerstdllts genom anonymisering av insamlat material samt borttagning av uppgifter som

skulle kunna mojliggora identifiering av enskilda individer.
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Materialet har hanterats med noggrannhet och strikt begrédnsats till studiens syfte.
Ljudinspelningarna anvéndes uteslutande for transkription av intervjumaterialet och har

raderats efter examensarbetets avslutande.

5.6 Validitet och reliabilitet

Studiens trovérdighet efterstrivades genom att intervjufrdgorna utformades i ndra anslutning
till studiens syfte. Genom anvdndningen av semistrukturerade intervjuer gavs respondenterna
mojlighet att utveckla sina resonemang, vilket bidrog till att stirka materialets djup och
nyansering. | detta avsnitt diskuteras hur de metodologiska valen stirker studiens kvalitet

samt vilka begrdnsningar som bor beaktas vid tolkning av resultaten.

Studien har primart tillimpat forskartriangulering och delvis datatriangulering.
Forskartriangulering innebér att tva eller flera forskare har varit involverade 1 samtliga delar
av studien, vilket bidrar till minskad partiskhet (Korstjens & Moser, 2017). I denna studie
omfattade detta tva forskare. Datatriangulering innebér att data samlats in fran olika kéllor
avseende tid, plats och person, vilket 6kar materialets allsidighet da flera perspektiv beaktas.
Datan har samlats in vid olika tidpunkter och pa olika platser, dir respondenterna &r 1
huvudsak oberoende av varandra. Det bor dock noteras att vissa respondenter delar
arbetsplats, dir R4 och R7 respektive R5 och R6 dr verksamma vid samma byra, vilket
potentiellt kan ha paverkat deras svar i riktning mot en mer samstdmmig bild 4n vad som
eventuellt hade framkommit om samtliga respondenter varit verksamma 1 helt skilda
organisationer. Vad giller R5 och R6 tillkommer att intervjun genomférdes gemensamt pa
respondenternas egen begiran, vilket avviker fran studiens dvriga individuella intervjuer.
Detta kan ha medfort att svaren 1 viss utstrickning anpassas till varandra och att enskilda
perspektiv inte kom till uttryck 1 samma grad. Dessa forhdllanden &r beaktade 1 analysen och
studiens slutsatser har dragits med denna begransning i atanke. Sammantaget representerar
respondenterna sex olika arbetsplatser, vilket bidrar till en bredare forstaelse for féltet samt

starker studiens trovirdighet och pélitlighet (Korstjens & Moser, 2017).
De personliga kontakterna har primért fungerat som en ingang till faltet, men kan samtidigt ha

péverkat resultatet 1 viss utstrackning, vilket har tagits i beaktande (Noble & Smith, 2025).

For att motverka denna risk intervjuades respondenterna i huvudsak av den forskare som hade

30



minst eller ingen personlig relation till respondenten, i syfte att minimera risken for

partiskhet.

Studien har efterstrdvat hog transparens genom noggrann dokumentation av urval,
intervjuguide och analysprocess. Genom att utforska ett relativt nytt fenomen har studien
bidragit med nya analytiska insikter. Eftersom studien bygger pa ett begrénsat urval gors inga
ansprak pa statistisk generaliserbarhet, men resultaten bedoms kunna bidra med relevanta

analytiska insikter i liknande kontexter (Noble & Smith, 2025).

31



6. Resultat och analys

I foljande kapitel presenteras resultaten frén studiens atta semistrukturerade intervjuer i
relation till studiens syfte. Det empiriska materialet har analyserats med stdd av Erving
Goftmans dramaturgiska perspektiv och i forhéllande till studiens forskningsfrdgor. Resultatet
presenteras tematiskt och omfattar fyra 6vergripande teman som identifierats genom den
tematiska analysen. Tillsammans belyser dessa teman studiens forskningsfragor. De fyra
temana ar: Al som bollplank i kreativa backstage-processer, projektledarens upplevelse av
dkthet 1 frontstage-interaktioner, upplevelsen av arbetsstolthet i Al-medierade arbetsprocesser

samt Al:s inverkan pé projektledares identitet och uppfattning av sin yrkesroll.

6.1 GenAl som stdd 1 de kreativa backstage-processerna

Samtliga respondenter betonar att de anvdnder GenAl i ndgon form i sina kreativa processer.
Utifrén det empiriska materialet framtrider ett tydligt monster: samtliga respondenter
anvander stora spradkmodeller i sitt yrkesutovande, om n i varierande utstrackning. GenAl
anvéands primért som ett stod for det kreativa tinkandet och som ett verktyg for idégenerering.
R1 framhéller att ChatGPT har kommit att bli sd integrerat i arbetet att det ndrmast kan
jamforas med en kollega med forstaelse for de aktuella projekten. R2 beskriver hur anpassade
"bottar" successivt ldr kéinna olika projekt och dirigenom kan anpassa materialet efter
projektets forutséttningar pa ett effektivt sétt. R3 lyfter fram att verktyget 1 hog grad har
mojliggjort sammanstéllning och vidareutveckling av idéer, och exemplifierar hur GenAl

dessutom kan anvéndas for att i ett tidigt skede validera huruvida idéer &r genomforbara:

Idag med ChatGPT och Claude sé kan jag redan kolla mycket, alltsé via dessa. Oke;j,
ar detta mojligt? Hur hade vi kunnat bygga det? Och dé kan jag vidgleda min kollega
och jag kan till exempel sdga: Jag har redan kollat att detta funkar. Hur bygger vi det?
(R3)

Att GenAl kan fungera som ett verktyg for idégenerering dr ndgot som samtliga respondenter
ger uttryck for. R4 beskriver hur arbetet med en ny uppgift initierar en idégenereringsprocess
déar ChatGPT fyller funktionen av ett bollplank. R8 lyfter hur genAl bidrar till mdjligheten att

bolla idéer och l6sa problem snabbt, vilket innebér att man kan komma vidare 1 sitt arbete
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fortare. Bilden av GenAl som bollplank &r genomgaende i intervjumaterialet och dterkommer
hos flera respondenter som ett sitt att beskriva hur GenAl agerar i rollen som en
samtalspartner snarare @n ett passivt verktyg. R2 utvecklar bollplanksfunktionen pa foljande

satt:

Nar vi har fatt den hér pitchen. Det star helt stilla i mitt huvud. Har du négra spontana
idéer? Ofta kan det vara bra, ofta dr det skitdéligt. Ibland ar det liksom hyfsat och
kanske ndgonting som vi spinner vidare pd som kanske blir en helt annan grej. Alltsa
att vi bara tar ndgon liten byggsten frén det som Al foreslog. Sa att det ar verkligen ett

toppen verktyg som bollplank. (R2)

Citatet illustrerar hur GenAl inte nodvéndigtvis levererar fardiga ldsningar, utan snarare
fungerar som en startpunkt for det méinskliga kreativa tinkandet. Idén forblir projektledarens,
medan GenAl bidrar med ett forsta utkast att reagera pa och bygga vidare ifrén. R2 beskriver
1 samma anda hur den sammanstéllning som gors efter en workshop utgor projektets kérna:
"Nér vi kommer ut fran en workshop paketerar vi liksom alla insikter och sd, dé blir det ju
néstan lite som var bibel". Detta synliggor att GenAl:s roll i backstage-processerna inte dr att
ersétta den kreativa kdrnan, utan att stodja och strukturera det som uppstar ur méansklig

interaktion.

Ett sdrskilt tydligt exempel pd hur GenAl tillskrivs en social dimension och nidrmast uppfattas
som en kollega framkommer hos R1 som beskriver sin anvindning av ChatGPT som sa
integrerad att verktyget har kommit att anta rollen som personlig assistent. Genom att R1 har
namngett sin Al-assistent framstar tekniken inte enbart som ett neutralt verktyg, utan som en
etablerad del av respondentens dagliga backstage-arbete. Detta illustrerar hur gransen mellan
verktyg och medarbetare delvis omforhandlas ndr GenAl blir en kontinuerlig aktor i1 det

kreativa arbetet.

Samtliga respondenter framhéller att GenAl &nnu inte har integrerats som ett aktivt verktyg
under genomforandet av kreativa workshops. I det praktiska workshoparbetet anvinds
fortfarande sévil fysiska som digitala Post-it-lappar och whiteboardtavlor, nagot som R2, R4,

R5 och R6 bekriftar i sina intervjuer. RS lyfter dartill fram att man efter pandemin aktivt har
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forsokt aterga till anvandningen av tangibla verktyg 1 workshopsammanhang. R7 betonar

dock GenAl:s betydelse i planeringsfasen infor en workshop:

Alltséd Al:n hjélper ju till extremt i planeringsfasen for en workshop. Det ér dir skulle
jag séga att den gor absolut mest for mig. Jag har inte kommit sa langt att jag har
borjat anvdnda den i en workshop, alltsd hur den kan hjilpa mig i den fysiska
workshopen. Utan jag har mer anvént den till planeringen infor det. Hur jag
strukturerar workshopen, vilka fragor ar bra att stidlla? Hur fir jag den liksom att hélla
sig i scopet? Aven om en workshop ir ganska fri s& maste man #nda hélla sig till vissa

ramar och sa vidare. (R7)

Att GenAl primért anvinds infor eller efter workshops, snarare &n under dem, indikerar att
tekniken @nnu inte ersitter de sociala dimensionerna av kreativt samarbete. Respondenterna
beskriver fortfarande Post-it-lappar, whiteboardtavlor och fysiska mdten som centrala inslag 1
workshoparbetet. I relation till Goffmans dramaturgiska perspektiv kan workshopen forstés
som en sérskild backstage-situation dir idéer formas gemensamt och dir ménsklig narvaro,
spontanitet och social dynamik fortsatt har ett avgdrande véirde. GenAl fyller i stéllet en

funktion i forberedelse- och bearbetningsfasen kring det kreativa arbetet.

Ett framtradande monster 1 intervjumaterialet dr att GenAl anvénds i relativt begransad
utstrdckning som visualiseringsverktyg. R2 beskriver hur GenAl kan spela en roll 1
visualiseringsprocessen genom att generera enklare mockups i syfte att presentera ett
prelimindrt underlag for kunden, men betonar att detta enbart anvénds for att ge kunden en
fingervisning och att egenproducerat material tas fram i ett senare skede. R3 lyfter fram att
GenAl anvinds for att sammanstélla data och fora information vidare till teamet. R4
resonerar i linje med detta och beskriver ett exempel dir GenAl sammanstéller anteckningar
vars tillforlitlighet granskas manuellt innan visualiseringsarbetet fors vidare 1 verktyget

Figma.
Trots de potentiella fordelarna identifierar flera respondenter betydande utmaningar med att

integrera GenAl i kreativa arbetsprocesser. En dterkommande problematik ror tillforlitlighet

och transparens. R4 papekar att stora sprakmodeller uppvisar en bristande killtransparens,
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vilket forsvarar mojligheten att verifiera faktaunderlagets riktighet. R1 lyfter p liknande sétt
fram att GenAl kan uppvisa kontextuell inkonsistens, det vill sdga att information som
etablerats tidigare 1 en konversation inte konsekvent aterspeglas i efterféljande svar.

En annan central problematik ror risken f6r homogenisering av kreativt innehéll. R5
framhaller att Al-genererat material riskerar att bli generiskt och sakna den ménskliga nirvaro
som kénnetecknar autentiskt kreativt arbete, att materialet, som R5 formulerar det, saknar
"liv". R2 instdmmer och understryker risken for en 6verproduktion av innehall med begréinsat
kreativt virde. RS argumenterar vidare for att GenAl saknar den branschspecifika forstaelsen
och den erfarenhetsbaserade kunskap som seniora yrkesverksamma besitter och menar att det
kreativa djup som ménniskor bidrar med inte kan reproduceras av Al-system. R7 lyfter
darutover specifika begransningar inom generativ visualisering och bedémer att nuvarande

Al-verktyg uppvisar patagliga brister vad géller produktion av presentationsmaterial.

Sammantaget visar temat att GenAl priméirt integreras 1 de delar av arbetet som sker internt,
innan resultatet presenteras for externa aktorer. GenAl utgdr ddrmed en del av de
bakomliggande backstage-processerna som mojliggér den professionella
frontstage-presentationen. Tekniken fungerar som ett stod for projektledaren snarare 4n som

en ersittare for det ménskliga kreativa omddmet.

6.2 Upplevelsen av dkthet och ansvar 1 frontstage-interaktioner

Utifrén intervjumaterialet framgar att projektledare 1 mindre organisationer vanligtvis ar
involverade genom hela projektets livscykel, fran idégenerering och specifikation till
kundpresentationer och slutlig leverans. Detta innebér att projektledaren inte enbart fungerar
som administrativ samordnare utan dven som medskapare av den produkt som representeras i
frontstage-sammanhang gentemot kunden. Samtliga respondenter dr eniga om att upplevelsen
av dkthet 1 dessa sammanhang dr av central betydelse. R2 framhaller att ett medvetet
forhallningssitt till Al-anvdndningen i backstage-processerna dr en forutséttning for att med

trovirdighet kunna sta bakom det som presenteras.
Flera respondenter menar att anvdndningen av GenAl i backstage-processer inte
nddviandigtvis star 1 konflikt med upplevelsen av dkthet. R3 och R4 dr eniga om att GenAl

snarare fungerar som ett verktyg @n som en skapare, dir den ménskliga idén utgoér grunden
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och GenAl anvénds for att forverkliga ett pa forhand definierat mal. R3 formulerar det pa
foljande sétt: "Sa det dr var idé i grund och botten. Men sen s har ju Al liksom pekat oss i
ratt riktning pa hur vi ska gora det pa bésta sétt." R4 tilligger att det, trots en 6kad acceptans

for anvdndningen av GenAl, alltjamt kan upplevas som komplext:

Det ar svart alltsd. Men idag skulle jag dnda siga att det liksom &r en sa pass stor del
av de flestas vardag att det kinns som att dktheten &nda till en viss grad finns med om

man har anvant hjdlpmedel. (R4)

R5 utvecklar resonemanget ytterligare genom ett konkret exempel:

Om man tar en utvecklare som sitter och skriver kod. Och som anvéinder Al-stod for
att skriva koden, sé dr ju den lika dkta som om utvecklaren har skrivit varenda rad
sjalv. Darfor att det ju ar utvecklarens ansvar att validera all den koden som &r skriven
av en Al. Sa den dr ju precis lika dkta skulle jag sédga. Och &r det sa att en bild ar
genererad med hjdlp utav Al eller retuscherad eller utbyggd eller s4, s ér det
fortfarande kreatorens ansvar och vért i slutdndan att den bilden som levereras eller

den produkten som levereras fortfarande moter kundens forvantningar och krav. (RS)

RS belyser ddrmed hur dkthet kopplas till vem som bér ansvaret och validerar resultatet,
snarare 4n till vem eller vad som har producerat det. Detta resonemang speglar R7:s syn pa

vad ett dkta arbete innebir:
Ett dkta arbete blir att vi 16ser det. Sen hur vi I6ser det, vi som team sitter &nda och gor
det hir och vi méste ju forstd det och vi bygger det. Aven om vi tar hjilp av Al att

gora de hér grejerna sa blir ju dktheten 1 att kunden har kommit till oss. (R7)

R7 menar att dkthet handlar om att leverera en 16sning pa kundens faktiska behov och att

GenAl i1 detta sammanhang snarare utgor ett effektivt hjdlpmedel for att na dit snabbare.
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Denna syn pa dkthet dr dock ndgot som vuxit fram gradvis. Bade R2 och R4 beskriver hur de
i ett tidigare skede upplevde en viss oro och skam kénsla infOr att presentera arbete dar

GenAl har ingétt 1 processen. R7 illustrerar denna férandring:

Jag kommer ihdg dir i borjan att man nistan var radd att prata med kunden om att vi
har anvént Al for detta, for da kindes det som att: Ja, men varfor har ni da fakturerat
si och sa ménga timmar? Har ni bara anvént Al sa tog det ju fem minuter. Men det har
ocksé blivit lite samtida med att vi pratar om Al att vi har vivt in det 1 var dagliga

business. (R7)

Citatet belyser hur den initiala osdkerheten kring GenAl 1 backstage-processer var kopplad till
frdgor om fakturering och upplevt vérde, snarare an till dktheten i sig. R2 nyanserar detta

ytterligare:

Kunden ska aldrig kdnna att ni fakturerat fem timmar och bara anvént Al. Det ar ett
verktyg, ett bollplank, men det &r ju &ndd minst en eller tva personer som har suttit
och tweakat om resultatet och fixat och donat for att det ska bli s& bra som det blev.

(R2)

I takt med att Al-verktyg normaliserats i branschen har denna oro successivt avtagit och

ersatts av ett mer oppet forhallningssitt.

Fragan om acceptans dr ndra sammanldnkad med transparens gentemot kunden. R7 betonar
vikten av att tydligt kommunicera nédr exempelvis en prototyp dr Al-genererad och R2 lyfter
fram att ett aktivt transparensarbete utgor en central del av kundrelationen. R4 tilligger dock
att det alltjimt kan uppkomma en kénsla av obehag nédr Al-genererat material exponeras i
frontstage-sammanhang, vilket antyder att normalisering och acceptans inte dr en linjér

process utan snarare nagot som kontinuerligt forhandlas.

En gemensam uppfattning bland samtliga respondenter ar att det ménskliga ansvaret for det

presenterade materialet kvarstar oavsett i vilken utstrackning GenAl har anvénts i processen.
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R1 och R7 &r sdrskilt tydliga pd denna punkt. R7 formulerar ansvarsférdelningen pé foljande

satt:

Det dr mitt ansvar. For 1 slutdndan s &r det ju 4nd4 jag som har gett Al informationen.
Och det ér jag som ocksa har tagit och accepterat att detta 4r materialet som du har
gjort till mig. Detta dr det jag kan sta for. Sa i slutdndan ar det &nda jag som &r skyldig

om man sager sa. (R7)

Att kunna motivera beslut, skapa fortroende och sta bakom resultatet framstér som centralt
for upplevelsen av dkthet i frontstage-situationer, oavsett vilka verktyg som anvénts i
backstage-processen. R3 och R6 beskriver dkthet som négot som alltid har sin grund 1 den
minskliga idén och kreativiteten, dir originaliteten kommer fran ménniskan snarare an frdn
verktyget. Sammantaget tyder resultatet pd att GenAl inte reducerar projektledarens ansvar,
snarare forstarker det behovet av kontroll, kvalitetssdkring och professionellt omdéme. Detta

utgor 1 sin tur grunden for den dkthet som kommuniceras utat 1 frontstage-sammanhang.

6.3 Arbetsstolthet 1 Al-medierade arbetsprocesser

Arbetsstolthet framtrader i1 intervjumaterialet som en central motivationsfaktor 1
respondenternas yrkesutovning. Samtliga respondenter lyfter dess betydelse 1 yrkesrollen,
vilket tyder pé att fenomenet utgor en grundlaggande del av projektledarnas yrkesidentitet
inom digital projektledning. R1 understryker detta direkt: "Arbetsstoltheten eller
yrkesstoltheten, det 4r A och O. Det dr absolut, om inte det viktigaste, sa ett av de tre
viktigaste 1 varje fall." R3 uttrycker sig i liknande termer och beskriver arbetsstoltheten som

sarskilt betydelsefull i ett yrkesliv alltmer priaglat av GenAl:

Otroligt viktigt och speciellt nu nér vi lever i en vérld dér det kéinns som att man kan
liksom get lost i allt det ddr med Al. Men jag hade sagt otroligt viktigt att det vi gor,

att vi verkligen kédnner att det kommer fran oss. (R3)
Hur arbetsstolthet uppstar och upplevs varierar mellan respondenterna, men aterkommande
teman framtrider 1 det empiriska materialet. R2 framhéller att den ménskliga

handpaldggningen i en tillvaro alltmer préglad av Al-anvindning i sig utgor en kélla till
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stolthet och motivation. R2 betonar att det 4r manniskan som i slutdndan styr processer och
beslut, snarare dn tekniken. En annan aterkommande kélla till stolthet ar kopplad till de
resultat som levereras och den respons som erhalls fran kunden. R2 och R5 beskriver att
stolthet uppstar nir projektledaren dvertraffar kundens forvantningar och skapar ett mervirde,
dven ndr GenAl har utgjort ett verktyg i processen. R4 framhaller pa liknande sitt att stolthet
uppstér nir kunden uppskattar det kreativa arbetet som skapats. R3 lyfter fram tva
dimensioner av arbetsstolthet: positiv feedback fran anvéndare och kénslan av att ha
genomfort ett uppdrag framgingsrikt tillsammans med teamet. R7 och R8 kopplar stoltheten
till konkreta leveransmal, att halla deadline och budget samt att kunden kénner en kénsla av

njdhet.

For att illustrera arbetsstolthetens djupare innebord och dess inverkan pd yrkesidentiteten
aterger R1 en metafor hdmtad fran det egna yrkeslivet. Respondenten beskriver en intervju
fran 1960- eller 1970-talet, da en reporter stéllde fragor till byggarbetare pa ett bygge. Den
forsta arbetaren beskrev sitt arbete som tungt slit, ett nddvandigt ont, motiverat enbart av den
ekonomiska erséttningen. Den andre gav uttryck for en fundamentalt annorlunda upplevelse.
Han beskrev en djup stolthet i att fa vara delaktig i uppforandet av ndgot som skulle besta pa
platsen i kanske hundratals ar och betonade att detta betraktades som en &ra for honom. Det ar
just kontrasten mellan dessa tva perspektiv som R1 lyfter fram som illustrativ for vad

yrkesmaéssig stolthet innebér och vilken roll den spelar for engagemanget 1 arbetet:

Vilken skillnad! Den hir mannen tyckte det var en fantastisk grej, for han forstod att
han byggde det hir monumentet. Det kommer formodligen sta hér 1 ndgra hundra ér
och det har jag varit med och byggt, medan den andre tyckte det bara var att sitta sten
och fa ont i knéna. Det dr yrkesstolthet, sddana saker. Och det dr ocksa sddana saker
som gor att den hir personen — jag vet inte vad som hinde med honom — men jag tror
ju att den har personen sdkert kunde bli arbetsledare och sedan utvecklas &nnu mer.
For han 1 detta fallet tyckte ju detta var nagonting som var kul och spannande. Det &r

jatteviktigt. Yrkesstolthet, viktigt. (R1)

Metaforen synliggor hur arbetsstolthet inte enbart paverkar den subjektiva upplevelsen av

arbetet utan dven kan ha implikationer for yrkesmassig utveckling och prestation. R1 menar
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att den som dagligen kédnner stolthet dver sitt arbete konsekvent kommer att prestera pa en
hogre niva dn den som saknar denna drivkraft. Kopplat till Goffmans perspektiv kan
metaforen tolkas som att arbetsstoltheten inte enbart uppstar 1 backstage-arbetet utan
bekréftas och forstirks 1 motet med publiken, nér resultatet tas emot och vérderas av externa

aktorer.

I empirin framkommer dven kéllor till arbetsstolthet kopplade till organisationens tillvéxt
snarare dn enbart till kundens ndjdhet. R6 lyfter exempelvis lyckad merfrsédljning som en
stolthetsskapande faktor och beskriver kénslan av tillfredsstéllelse som uppstér ndr ett mote
har gatt bra. R3 belyser hur GenAl dven mojliggor en form av stolthet kopplad till vad teamet
faktiskt kan astadkomma: "Vi hade behovt anstilla fem, sex utvecklare. Men med Al kan vi
gora otroligt mycket med de pengarna. Att Al effektiviserar ens arbete tycker jag &r
fantastiskt." Denna dimension av stolthet dr inte primért kopplad till det enskilda kreativa
resultatet, utan till formagan att leverera mer med befintliga resurser. Det ror sig sdledes om

en form av kollektiv, organisatorisk stolthet som GenAl mojliggor.

Sammantaget visar resultatet att arbetsstolthet i projektledarrollen inte nédvéndigtvis ar
beroende av att projektledaren sjélv har producerat varje enskild del av materialet. Stoltheten
tycks snarare vara kopplad till formégan att samordna processen, skapa vérde for kunden,
halla ithop teamets arbete och sékerstélla kvaliteten 1 slutresultatet. Detta kan forklara varfor
GenAl inte upplevs som ett direkt hot mot arbetsstoltheten hos majoriteten av respondenterna.
Sa lange projektledaren upplever kontroll och ansvar kvarstar mojligheten att kénna stolthet. I
vissa fall kan GenAl till och med forstdrka denna stolthet genom att mojliggora effektivare

processer och bittre anpassade leveranser.

6.4 Projektledarrollens fordndring 1 en Al-integrerad arbetsmiljo

Samtliga respondenter menar att projektledarrollen forédndras 1dngsamt men kontinuerligt.
Administrativa arbetsuppgifter sésom dokumentation, e-postkommunikation, planering och
analys automatiseras i allt hogre grad med hjilp av Al. Ett dterkommande tema i
intervjumaterialet dr att Al har effektiviserat projektledarrollen och att teamen idag har
kapacitet att hantera fler parallella projekt &n tidigare. R5 och R7 beskriver att rollen i allt

hogre grad handlar om att fungera som facilitator for projekten, med fokus pa att leda moten
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och kontinuerligt driva teamet framat mot projektets slutmél. Dessa arbetsuppgifter har
visserligen alltid varit centrala for rollen, men samtliga respondenter menar att de nu kan
prioriteras 1 hogre utstrickning, 1 takt med att mer administrativa uppgifter successivt

automatiseras med hjélp av Al-verktyg.

Ett annat uttryck for hur yrkesrollen foridndras dr att digital kompetens framstar som en
alltmer central del av projektledarens professionella identitet. I materialet framkommer att
Al-anvindning inte alltid grundar sig pa ett ursprungligt teknikintresse, utan snarare pa ett
upplevt behov av att f6lja med i1 branschens utveckling. Detta indikerar att projektledarrollen
inte enbart fordndras genom automatisering av arbetsuppgifter, utan dven genom att
projektledaren behover utveckla ett nytt slags digitalt sjdlvfortroende. Formagan att anvénda,
forstd och kritiskt bedoma Al blir ddrmed en integrerad del av det professionella omdome

som rollen kraver.

Effektiviteten som ménga av respondenterna lyfter fram har bidragit till en 6kad kénsla av
arbetsstolthet i frontstage-processer och i méten med kunder. R2, R3, R6 och R7 belyser att
den O0kade effektiviteten inte enbart paverkar projektets tidsram utan dven ekonomi och
kundnoéjdhet. Nér respondenterna kan leverera mer pé kortare tid och kunden ar n6jd med
resultatet, upplevs detta som stolthetsskapande. R7 belyser detta tydligt i relation till

arbetsstolthet som motivationsfaktor:

Ja, nej men alltsa den har ju typ vuxit. For att man kan leverera mer. Just effektiviteten
och strukturen den blir samma och man kan anpassa det s& enkelt. Innan si hade du en
mall och den anvinde du till alla malgrupper. Nu alltsa, du har din mall och sen far du
hjélp med att liksom anpassa den sd att du har en mycket tydligare kommunikation till
dina olika mélgrupper eller stakeholders eller grupper sadér. Sa, jag tycker bara, ja,
alla vet att man anvander Al Det dr liksom inte s§ att det, alltsd alla vet att det du har
gjort hdr dr Al Det som jag tycker ar viktigast dr da att man &dnda hittar sin ton i det s
att den inte ar, du vet, s hér super-Al. Men det viktigaste &r att du har kunnat leverera
ndgonting och du haller, att kunderna eller stakeholders kan lita pd att du, ja men, dina

weeklies kommer dd och de kommer forsta dem. (R7)
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Det empiriska materialet visar att arbetsstolthet upplevs i olika skeden av savil backstage-
som frontstageprocesserna. I backstage-processen uppstar arbetsstolthet nir respondenterna
kan producera mer pa kortare tid, medan den 1 frontstage-processen ar kopplad till externa
aktorers ndjdhet och positiv feedback. I bada scenarierna dr GenAl involverat, om @n pd olika
satt. I backstage-processen paverkar GenAl projektets tempo och produktionskapacitet,
medan dess paverkan i frontstage-processen dr av mer indirekt karaktér. Samtliga
respondenter uppger att de upplever en stark arbetsstolthet nar kunder dr néjda med
slutprodukten trots att GenAl har haft en betydande roll 1 projektets olika delar. R2 belyser
detta fenomen pa ett sdrskilt tydligt satt:

Det ér ett verktyg for att effektivisera vart arbete sé blir det ju en positiv bemérkelse
utifrén att mina kollegor har fatt mgjligheten att vara mer kreativa. Tack vare att de
har besparat sig med att kanske antingen Al-generera en bild eller om det var en bild
de hittade eller som vi har fotograferat som de har fatt liksom justera lite med hjélp av
Al. Och samma sak med texten: att vi kanske har tankat av kunden med massa
intervjuer och massa liksom insikter och det har kokats ner till en jattefin artikel pa
hemsidan. Liksom dir blir det ju, dér tror jag att jag kopplar bort hela det. Att det inte
blir Al utan det dr ju vi som har gjort det. (R2)

Detta innebar att GenAl 1 ett bredare perspektiv har en positiv inverkan pa projektledarens
arbetsstolthet i samband med presentation av slutprodukter for externa aktorer. En intressant
aspekt som framkommer i materialet, men som skulle behdva undersokas vidare, ar hur
kunders forvantningar foréndras i takt med att Al blir ett alltmer etablerat verktyg. RS
beskriver att kunder inte alltid har forstéelse for vilka delar av arbetet som faktiskt kan
effektiviseras med Al och vilka moment som fortfarande kridver ménsklig erfarenhet, dialog
och kreativ beddmning. Detta antyder att GenAl inte enbart forédndrar interna arbetsprocesser
utan dven relationen mellan projektledare och externa aktdrer. I frontstage-situationer kan
projektledaren déarfor behdva hantera inte bara presentationen av resultatet, utan dven kundens

forestillningar om Al:s mojligheter och begransningar.

I kontrast till de dverviagande positiva upplevelserna framkommer dven mer kritiska

perspektiv pa Al:s snabba utveckling. Ett fatal respondenter ger uttryck for oro dver att Al pa
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sikt kan komma att ersétta delar av deras arbete. Detta indikerar att integreringen av Al inte
enbart dr en teknisk fraga utan d&ven en som beror arbetslivets villkor och véicker emotionella
reaktioner. Majoriteten av respondenterna framhéller dock att mansklig kommunikation
forblir central. R4 ger uttryck for en forhoppning om att ménniskor i slutdindan kommer att
vélja ménniskor framfor teknik. Detta antyder att social kompetens tillerkénns ett bestdende
vérde och att GenAl visserligen skapar effektivitet men inte nddvéandigtvis legitimitet i sig

sjalv.

6.5 Sammanfattande analys

Sammantaget visar analysen att generativ Al primért forstds som ett verktyg i1 projektledares
kreativa arbetsprocesser, det vill sdga i deras backstage. GenAl anvinds for att generera idéer,
strukturera material, planera workshops, sammanfatta information och effektivisera
administrativa moment. Daremot framstar GenAl inte som en sjilvstiandig erséttare for
projektledarens kreativa eller sociala kompetens. Respondenterna beskriver snarare GenAl
som ett bollplank, en assistent eller ett stdd som kan paskynda vissa delar av arbetet, men dér

det minskliga omddmet alltjimt avgor vad som é&r relevant, trovardigt och anvindbart.

I relation till Goffmans dramaturgiska perspektiv framstar skillnaden mellan backstage och
frontstage som central. GenAl anvénds framf0r allt i de interna processerna dér material
forbereds, testas och utvecklas. Nér arbetet ddremot presenteras for externa aktorer ar det
projektledaren som representerar teamet och bér ansvar for resultatet. Detta innebar att
GenAl:s ndrvaro i backstage-processerna inte undanrdjer projektledarens frontstage-ansvar.
Tvidrtom visar materialet att projektledaren behdver kunna granska, motivera och std bakom

det arbete som presenteras, oavsett vilka verktyg som har anvénts i processen.

Analysen visar dven att GenAl skapar en spanning mellan effektivitet och kreativ kontroll.
Respondenterna upplever att GenAl kan frigora tid, forenkla arbetsmoment och bidra till
snabbare framdrift i projekt. Samtidigt krdver Al-anvidndningen ett 6kat kontrollansvar, da
genererat material behover kvalitetssdkras, anpassas och tidvis omarbetas. Projektledarrollen
forandras darmed inte genom att ansvaret minskar, utan genom att det delvis tar ny form.
Projektledaren blir 1 allt hogre grad en person som vigleder, bedomer och sammanstiller ett

kreativt arbete ddr bdde ménniskor och tekniska system bidrar.
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Vad giller dkthet visar resultatet att GenAl inte automatiskt uppfattas som ett hinder. For
respondenterna tycks dkthet snarare handla om kontroll, ménsklig handpalidggning och
mojligheten att sta bakom det slutliga resultatet. Om projektledaren upplever att den
ménskliga idén, riktningen och kontrollen kvarstar, kan arbetet fortfarande upplevas som @kta.
Daremot kan kinslan av dkthet utmanas nér Al-genererat innehéll upplevs som generiskt, nér
det saknar ménsklig nérvaro eller nér det inte later sig forklaras pé ett transparent sitt infor

kunden.

Arbetsstolthet framtréder pa liknande sétt som négot relationellt och resultatbaserat.
Respondenterna kopplar stolthet till att leverera kvalitet, skapa virde for kunden, bidra till
teamets framgang och uppna ett resultat som de kan sta bakom. Detta innebér att
arbetsstolthet inte nddvindigtvis reduceras nir GenAl anvinds, forutsatt att projektledaren
alltjamt upplever kontroll och ansvar. I vissa fall kan GenAl till och med forstirka

arbetsstoltheten genom att mojliggora effektivare processer och bittre anpassade leveranser.

Sammanfattningsvis visar studien att generativ Al forandrar projektledarrollen genom att
forskjuta fokus fran produktion av enskilda arbetsmoment till samordning, kvalitetssakring
och kommunikation. Projektledaren forblir dirmed central i savil backstage- som
frontstageprocesser. GenAl kan stédja det kreativa arbetet, men det ar projektledarens
manskliga omdome, ansvarstagande och formaga att skapa fortroende som avgor hur arbetet
uppfattas och virderas av externa aktorer. Det bor samtidigt noteras att respondenterna
anvinder GenAl i varierande grad och att vissa dven anvénder det utanfor sitt yrkesliv. Deras
upplevelser kan darfor paverkas av individuell digital kompetens, personligt intresse och
organisatorisk kultur, snarare dn enbart av tekniken i sig. Det bor ocksé betonas att
majoriteten av studiens respondenter uppvisar en positiv instéllning till GenAl, vilket kan
aterspegla ett selektivt urval av yrkesverksamma som redan har anammat tekniken i

praktiken.

Samtliga respondenter anvédnder Al i sitt arbete 1 olika utstriackning, vilket helt exkluderar
yrkesverksamma inom samma bransch som eventuellt inte anvinder Al. Detta kan i sin tur
paverka resultatet. Tidigare studier visar att ett mer nyanserat och ibland kritiskt

forhallningssatt till GenAl finns i professionella miljoer. Det har visat sig finnas en viss oro

44



for att yrkeskompetens kan paverkas till f6ljd av kontinuerlig anvindning av digitala verktyg.
Det finns en risk med att forlita sig pa GenAl da det pa sikt kan begrinsa projektledares
formaga att sjdlvstandigt formulera idéer och kreativa 10sningar (Gruenhagen et al., 2024).
Respondenterna i denna studie lyfter inte detta som en oro eller farhiga. Det innebir dock
inte att denna oro eller farhdga dr obefintlig; snarare kan det ses som ett uttryck for att
Al-anvindningen dnnu befinner sig i ett relativt tidigt normaliseringsskede dér de langsiktiga

konsekvenserna dnnu inte ar identifierade.
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7. Tillampning - Blinc

I detta avsnitt presenteras prototypen (Blinc) som utvecklats med utgdngspunkt i de insikter
och teman som framkommit genom studiens resultat och analys. Prototypen utgor ett
praktiskt gestaltningsexempel pd hur respondenternas erfarenheter av generativ Al, kreativitet
och projektledning kan omsittas i ett konkret verktyg vars utformning tar sin utgdngspunkt i

det empiriska materialet.

7.1 Prototypens utformning

Som en tillimpning inom ramen for examensarbetet har en interaktiv webbapplikation
utvecklats med syftet att konkretisera studiens empiriska fynd. Prototypen utgor ett
Al-integrerat visualiseringsverktyg utformat for projektledare i digitala utvecklingsmiljoer.
Verktyget dr avsett att stddja anvindaren genom hela presentationsprocessen, fran initial idé
till fardig pitch. Verktygen mojliggdr sdvil intern som extern anvéndning av det producerade

materialet.

Prototypens utformning ir direkt motiverad av ett aterkommande monster 1 studiens
empiriska material: att GenAl 1 begrinsad utstrickning anvénds i visualiseringsprocessen och
séllan integreras som ett aktivt stod under genomforandet av workshops. Blinc har dérfor
utformats for att fylla just detta gap genom att erbjuda ett verktyg déar Al-stdd och ménsklig
kontroll kombineras i en sammanhéngande arbetsprocess. En central designprincip ér att
anvindaren ges full mdjlighet att paverka och forma slutresultatet. Ddrmed kan samtliga

element sdsom texter, rubriker, bilder, ordningsfoljd och layout redigeras fritt.

Webbapplikationen kretsar runt sex vyer: en dashboard, en promptvy, en genereringsvy, ett
workspace, en presentationsvy samt en profilsida. Inuti dashboarden finns en
navigationsmeny, en sokfunktion for aktiva och avslutade projekt samt statistik 6ver bland
annat antal aktiva projekt, genererade presentationselement och antal presentationer per
vecka. Dirtill presenteras en indikativ uppskattning av inbesparad tid jimfort med manuell
presentation i exempelvis PowerPoint. Det bor noteras att denna statistik ar av fiktiv karaktér

och inte grundad pd empiriska métningar; en kvantitativ studie vore nddvindig for att
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generera faktabaserade tidsuppskattningar. Dashboarden erbjuder dven en snabbstart till

promptvyn som utgor verktygets primira hjalpmedel.

I promptvyn specificerar anvdndaren presentationens innehall, malgrupp, tonldge och 6nskat
antal slides. Det dr 4ven mdjligt att bifoga bakgrundsmaterial i form av bilder,
Word-dokument eller PDF-filer, alternativt att utgéd fran en fordefinierad mall. Hérifrén
genererar Al:n ett strukturerat utkast som visas i genereringsvyn dér varje slide presenteras
med rubrik, kortfattad beskrivning och en innehallstagg som exempelvis anger om sliden
utgor en inledning eller en insikt. En slumpmaéssigt roterande tipsfunktion erbjuder dértill

anvindaren stod i den initiala struktureringen.

Fran genereringsvyn kan anvéndaren navigera vidare till workspacet som utgor verktygets
priméra redigeringsmiljo. Hér kan anvidndaren bldddra mellan slides och fritt redigera allt
innehall, antingen manuellt eller med stod av den integrerade Al:n. Workspacet erbjuder dven
mojlighet att dndra fargtema, layout och animationer, ldgga till bilder, dela presentationen
samt bjuda in samarbetspartners. En inbyggd chattfunktion mojliggér dessutom att Al:n
anvinds som ett bollplank for revideringar och idéutveckling, vilket direkt speglar det
anvandningsmonster som framtrddde hos majoriteten av studiens respondenter. Slutligen
mojliggor profilsidan hantering av personliga instillningar sdsom namn, e-postadress och

yrkesroll, aktivering av aviseringar samt val av visuellt tema.

Samtliga funktioner i Blinc har utformats i direkt anslutning till det empiriska materialet.
Respondenterna beskrev genomgdende GenAl som ett effektivt bollplank for idégenerering,
sammanfattning och analys, men framhdll att verktygets forméga att producera visuellt
material uppvisar tydliga begrdansningar. Blinc har utformats for att adressera just denna
problematik: Al:n stodjer det initiala skapandet och struktureringen medan anvindaren
behéller full kontroll 6ver det slutliga resultatet. Denna design syftar till att minimera risken
for generiskt eller opersonligt innehall och mojliggor 1 stéllet en kreativ handpéldggning dér
det ménskliga omddmet forblir centralt, &ven nir GenAl har utgjort ett stod 1 processen.
Prototypen illustrerar dérigenom hur ett anvidndarcentrerat forhallningssatt till GenAl kan ta

konkret form och bidra med ett verkligt virde 1 projektledarens dagliga arbete.
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7.2 Reflektion

Prototypen utvecklades efter avslutad datainsamling och har ddrmed inte genomgétt empirisk
testning. Detta var ett medvetet metodologiskt beslut som fattades tidigt i studien.
Bedomningen gjordes att en prototyp framtagen innan det empiriska materialet analyserats
riskerade att sakna forankring i studiens faktiska resultat och darmed bli av begriansad
relevans. Genom att istéllet 1ata prototypen vixa fram ur det fardiga analys- och

resultatarbetet kunde den utformas som en direkt forlingning av studiens empiriska bidrag.

Prototypen aterspeglar de centrala teman som identifierades i den empiriska datainsamlingen.
Respondenternas beskrivningar av GenAl som ett bollplank for idégenerering har
konkretiserats i1 Blincs integrerade chattfunktion dir anvindaren kan iterera och forfina
innehall i dialog med Al:n, utan att forlora tidigare kontext. Den aterkommande 6nskan om
mer ménsklig kontroll och mdjligheten att kunna std bakom det slutliga resultatet har omsatts
i en designprincip dér samtliga element ér fria att redigeras och flyttas. Detta sékerstéller att
det professionella omdomet forblir en del av processen. Prototypen utgér fran en
human-first-princip dédr det ménskliga kreativa omddmet star i centrum och GenAl fungerar
som ett stod for att forstdrka och effektivisera olika delar i1 arbetet. Genom att effektivisera
delar av processen frigor verktyget tid som istillet kan dgnas at det ménskliga omdomet samt

den erfarenhet och kunskap som projektledaren bar med sig.

Det bor dérfor understrykas att prototypen inte syftar till att generera nya analytiska insikter
eller representera generaliserbara slutsatser. Sammantaget kan Blinc forstas som en
gestaltning av hur GenAl kan integreras pa ett sétt som starker projektledarens dgandeskap

Over det kreativa arbetet, snarare an att ersétta det.
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8. Diskussion och slutsats

Syftet med studien har varit att undersoka hur projektledare inom digitala utvecklingsteam 1
sOdra Sverige upplever att generativ Al paverkar deras yrkesroll, med sérskilt fokus pa
dimensionerna arbetsstolthet, dkthet och kreativt dgandeskap. Utifrdn det empiriska material
som genererats genom studiens datainsamling och med Erving Goffmans dramaturgiska
perspektiv som analytisk ram, skapas nu forutséttningar for att besvara studiens

fragestéllningar mer direkt.

8.1 Fordndringen av projektledarrollen

Ett centralt tema i det empiriska materialet &r att generativ Al av respondenterna i huvudsak
upplevs som ett stodjande verktyg snarare én ett potentiellt hot mot eller erséttare av
yrkesrollen. Repetitiva och administrativa arbetsuppgifter, ddribland dokumentation,
sammanfattningar och statusrapportering, beskrivs av flera respondenter som mojliga att
automatisera. Detta skapar mdjligheten att frigora tid for uppgifter av mer kvalitativ och
kreativ karaktir, sdsom produktutveckling och véirdeskapande processer. Sammantaget pekar
detta pa att yrkesrollen befinner sig i fordndring med en mojlig forskjutning mot en mer
renodlad facilitator- och granskarfunktion dér kvalitetssdkring utgor en central del av det

professionella ansvaret.

Dessa resultat overensstimmer med Felicetti et al. (2024), som visar att GenAl primért
stodjer projektledare genom automatisering och informationsbearbetning snarare &n genom
att ersatta rollens sociala och kommunikativa dimensioner. Resultaten nyanserar dven
Gartner-prognosen (2019) om att upp till 80 procent av projektledarens arbetsuppgifter kan
automatiseras till &r 2030. Respondenterna beskriver inte en roll under upplosning, utan en
roll under omformning. Denna bild stimmer snarare 6verens med Hughes et al. (2025), som
framhéller att empati, beslutsfattande och emotionell intelligens kommer att utgéra avgérande

karnkompetenser for framtidens projektledare.
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8.2 Arbetsstolthet, dkthet och kreativt 4gandeskap

Vad giller studiens andra fragestéllning visar det empiriska materialet att upplevelsen av
dkthet inte nodvéandigtvis paverkas negativt i takt med att generativ Al blir alltmer integrerad
1 professionella arbetsfloden. Avgorande ér istdllet upplevelsen av kontroll och det ansvar
som vilar dver det kreativa arbetet som skapats och presenterats. Aven transparens gentemot
externa aktorer samt graden av ménsklig handpédldggning i backstage-processerna framtrader
som centrala faktorer for hur projektledaren upplever sin yrkesroll. Respondenterna beskriver
att arbetsstoltheten forblir intakt ndr man kan sta bakom det resultat som presenteras och nér
det egna omdomet har format leveransen, oavsett om generativ Al har anvints som ett av
verktygen i processen. Det som 1 materialet kopplas till stolthet &r saledes kundndjdhet,
teamets leveransforméga och skapandet av kvalitativa produkter snarare én vilka specifika

verktyg som bidragit ldngs vigen.

Samtidigt framkommer ett antal riskzoner i det empiriska materialet. Om generativ Al
anvands utan minsklig handpaldggning eller utan att formas av professionellt omddme
riskerar det levererade materialet att bli generiskt och svart att d4ga intellektuellt. Dértill finns
en risk att externa aktorer utvecklar orealistiska forvantningar utifran generativ Al:s omtalade
kapacitet, vilket kan leda till 6kad press pé projektledarrollen. Arbetsstolthet och dkthet ér
ddrmed inte hotade av generativ Al som foreteelse, utan av en anvindning som sker utan

transparens, reflektion och ménsklig forankring.

Upplevelsen av dgandeskap for Al-genererade processer dr icke-linjér och stirks ju storre
ménsklig delaktighet som praglar processen (Hwang et al., 2025). Detta kan kopplas till hur
dktheten 1 studiens material framtrdder som nagot kopplat till kontroll och ménsklig
handpaldggning, snarare dn till huruvida varje enskild del av materialet dr producerad av en
ménniska eller GenAl. Detta betyder att sd ldnge projektledaren upplever att hen styr

riktningen och kan sti bakom slutresultatet kvarstar upplevelsen av att arbetet dr genuint eget.

Fenwick och Jurcys (2023) argument om att det alltid finns en ménniska i den kreativa
processen som ansvarar for konceptualiseringen och styrningen utgor grunden for
dgandeskap, vilket bekriftas av studiens resultat. Samtidigt visar materialet att denna

upplevelse kan utmanas nir Al-genererat innehall upplevs som generiskt eller saknar den
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minskliga handpaldggningen, vilket skapar en risk for homogenisering som dven lyfts fram

av Q. Solteo Jr. (2025).

8.3 Slutsats

Studiens titel: Ndr tekniken tdnker med oss pekar mot en central friga som det empiriska
materialet hjdlper till att besvara: vad hiander med den ménskliga yrkesrollen nér ett
Al-system blir en aktiv del av det kreativa tinkandet? Resultatet antyder att svaret varken ar
enkelriktat, positivt eller negativt. Nar tekniken tinker med oss frigors utrymme for det som
generativ Al dnnu inte kan ersitta: manskligt omdome, professionell forstaelse och
relationsbyggande. Generativ Al framtrader i materialet som ett bollplank och ett assisterande

verktyg, ndgot som tinker tillsammans med projektledaren snarare én i stillet for denne.

Samtidigt visar studien att dkthet, arbetsstolthet och kreativt dgandeskap i1 grunden ar
relationella fenomen som inte enbart uppstar i motet med det producerade resultatet, utan i
motet med andra ménniskor. Sa linge denna dimension bevaras finns det forutsattningar for
att tekniken kan integreras utan att professionell identitet eller stolthet urholkas. Gar den
diaremot forlorad riskerar inte bara den individuella upplevelsen av dkthet att forsvagas, utan
dven det fortroende som professionella relationer vilar pa. Det avgdrande dr ddrmed inte om

generativ Al anvéinds, utan huruvida den ménskliga forankringen bevaras i processen.

51



Referenslista

Amabile, T. M. (1983). The Social Psychology of Creativity. Springer New York.
https://doi.org/10.1007/978-1-4612-5533-8

Bellaaj, M., & El Abed, A. (2025). Using Generative Al in Communication Agencies:
Insights from a Multiple-Case Study. In Lecture Notes in Business Information
Processing (pp. 301-316). Springer Nature Switzerland.
https://doi.org/10.1007/978-3-032-08603-7 19

Chung, J., Oh, C., & Kim, D. (2025). UREKA! Design and Evaluation of an Al-Powered
Research Assistant for UX Designers. In International Journal of Human—Computer
Interaction (pp. 1-22). Informa UK Limited.
https://doi.org/10.1080/10447318.2025.2584732

Eriksson-Zetterquist, U. & Ahrne, G. (2022). Intervjuer. I G. Ahrne & P. Svensson (Red.),
Handbok i kvalitativa metoder (3:e uppl., s. 56—77). Liber.

Felicetti, A. M., Cimino, A., Mazzoleni, A., & Ammirato, S. (2024). Artificial intelligence
and project management: An empirical investigation on the appropriation of
generative Chatbots by project managers. In Journal of Innovation & Knowledge (Vol.

9, Issue 3, p. 100545). Elsevier BV. https://doi.org/10.1016/1.1ik.2024.100545

Fenwick, M., & Jurcys, P. (2023). Originality and the Future of Copyright in an Age of
Generative AI (Techreport No. 4354449). SSRN.

https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract 1d=4354449

Fraile-Narvaez, M. (2024). Fenomenologia e inteligencia artificial: una perspectiva liquida a
la arquitectura del siglo XXI. In Limag (Issue 013, pp. 159-180). Universidad de
Lima. https://doi.org/10.26439/1imag2024.n013.6950

52


https://doi.org/10.1007/978-1-4612-5533-8
https://doi.org/10.1007/978-3-032-08603-7_19
https://doi.org/10.1080/10447318.2025.2584732
https://doi.org/10.1016/j.jik.2024.100545
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=4354449
https://doi.org/10.26439/limaq2024.n013.6950

Ganesh, G., Ambekar, S., Singh, A. K., Das, A. K., & Sanchihar, M. (2025). Investigating the
Transformative Role of Artificial Intelligence in Enhancing Creativity and Efficiency
Across the Graphic Design Process. In 2025 World Skills Conference on Universal
Data Analytics and Sciences (WorldSUAS) (pp. 1-6). IEEE.
https://doi.org/10.1109/worldsuas66815.2025.1119904

Gartner. (2019, 20 mars). Gartner says 80 percent of today’s project management tasks will

be eliminated by 2030 as artificial intelligence takes over [Pressmeddelande].

cent-of-today-s-project-management

Gruenhagen, J. H., Sinclair, P. M., Carroll, J.-A., Baker, P. R. A., Wilson, A., & Demant, D.
(2024). The rapid rise of generative Al and its implications for academic integrity:
Students’ perceptions and use of chatbots for assistance with assessments. In

Computers and Education: Artificial Intelligence (Vol. 7, p. 100273). Elsevier BV.
https://doi.org/10.1016/j.caeai.2024.100273

Grzybowski, A., Pawlikowska—t.agod, K., & Lambert, W. C. (2024). A History of Artificial
Intelligence. In Clinics in Dermatology (Vol. 42, Issue 3, pp. 221-229). Elsevier BV.
https://doi.org/10.1016/j.clindermatol.2023.12.016

Goffman, E. (2014). Jaget och maskerna: en studie i vardagslivets dramatik (6 uppl.)
Studentlitteratur. (Originalarbete publicerat 1959).

Hassani, R., El Bouzekri El Idrissi, Y., & Abouabdellah, A. (2017). Software Project
Management in the Era of Digital Transformation. In Lecture Notes in Computer
Science (pp. 391-395). Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-59647-1_28

Hughes, L., Mavi, R. K., Aghajani, M., Fitzpatrick, K., Gunaratnege, S. M., Shekarabi, S. A.
H., Hughes, R., Khanfar, A., Khatavakhotan, A., Mavi, N. K., Li, K., Mahmoud, M.,
Malik, T., Mutasa, S., Nafar, F., Yates, R., Alahmad, R., Jeon, 1., & Dwivedi, Y. K.

53


https://doi.org/10.1109/worldsuas66815.2025.11199047
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2019-03-20-gartner-says-80-percent-of-today-s-project-management
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2019-03-20-gartner-says-80-percent-of-today-s-project-management
https://doi.org/10.1016/j.caeai.2024.100273
https://doi.org/10.1016/j.clindermatol.2023.12.016
https://doi.org/10.1007/978-3-319-59647-1_28

(2025). Impact of artificial intelligence on project management (PM): Multi-expert
perspectives on advancing knowledge and driving innovation toward PM2030. In
Journal of Innovation & Knowledge (Vol. 10, Issue 5, p. 100772). Elsevier BV.
https://doi.org/10.1016/1.jik.2025.100772

Hwang, Y., Shin, D., & Lee, J. H. (2025). Who owns Al-generated artwork? Revisiting the

work of generative Al based on human-Al co-creation. In Telematics and Informatics

(Vol. 98, p. 102266). Elsevier BV. https://doi.org/10.1016/]j.tele.2025.102266

Katzenbach, J. (2003). Pride: a strategic asset. In Strategy & Leadership (Vol. 31, Issue 5, pp.
34-38). Emerald. https://doi.org/10.1108/1087857031049204 1

Kernis, M. H., & Goldman, B. M. (2006). A Multicomponent Conceptualization of
Authenticity: Theory and Research. In Advances in Experimental Social Psychology

(pp- 283-357). Elsevier. https://doi.org/10.1016/s0065-2601(06)38006-9

Kilewala, A., Manoj, B., Rawat, A., Parihar, A., Rejo, L., & Paswan, P. (2025). The Impact of
Al Technology on Content Creation Efficiency and Creativity: A Mixed-Methods
Analysis in Digital Media Industry. In International Journal of Graphic Design (Vol.
3, Issue 2, pp. 175-191). Universitas Sains dan Teknologi Komputer.
https://doi.org/10.51903/ijgd.v3i2.2753

Klowait, N., & Erofeeva, M. (2025). The presentation of self in the age of ChatGPT. In
Frontiers in Sociology (Vol. 10). Frontiers Media SA.
https://doi.org/10.3389/fs0¢.2025.1614473

Korstjens, 1., & Moser, A. (2017). Series: Practical guidance to qualitative research. Part 4:
Trustworthiness and publishing. In European Journal of General Practice (Vol. 24,
Issue 1, pp. 120—-124). Informa UK Limited.
https://doi.org/10.1080/13814788.2017.1375092

54


https://doi.org/10.1016/j.jik.2025.100772
https://doi.org/10.1016/j.tele.2025.102266
https://doi.org/10.1108/10878570310492041
https://doi.org/10.1016/s0065-2601(06)38006-9
https://doi.org/10.51903/ijgd.v3i2.2753
https://doi.org/10.3389/fsoc.2025.1614473
https://doi.org/10.1080/13814788.2017.1375092

Marava, N., Vordonis, N., Krouska, A., Troussas, C., Sgouropoulou, C., Mylonas, P., &
Voyiatzis, 1. (2025). PRAXIS: A Digital Learning Ecosystem for Upskilling and
Reskilling Project Managers in the Al Era. In 2025 20th International Workshop on
Semantic and Social Media Adaptation and Personalization (SMAP) (pp. 218-223).

IEEE. https://doi.org/10.1109/smap66932.2025.00044

Markiewicz, M. (2024). Mind maps as a tool for documenting the process of creating
visualisations of archaeological features. In Digital Applications in Archaeology and
Cultural Heritage (Vol. 32, p. e00315). Elsevier BV.
https://doi.org/10.1016/j.daach.2023.e00315

Mercadante, E., Witkower, Z., & Tracy, J. L. (2021). The psychological structure, social
consequences, function, and expression of pride experiences. In Current Opinion in

Behavioral Sciences (Vol. 39, pp. 130-135). Elsevier BV.
https://doi.org/10.1016/j.cobeha.2021.03.010

Micaletto Belda, J. P., Bertola Garbellini, A., & Martin Ramallal, P. (2026). Creatividad
publicitaria e inteligencia artificial: una mirada desde el sector. In index.comunicacion
(Vol. 16, Issue 1, pp. 123—-148). index.comunicacion.
https://doi.org/10.62008/ixc/16/01creati

Mulinari, D., Schmitt, I., Ramasar, V., Ronnbéck, J., Gunaratnam, Y., Dahl, U., Kauko, S.,
Bremer, S., Olovsdotter Loov, A., Kilic, O., Kochaniewicz, A., Raphael, R., Anving,
T., Soderman, E., Linderoth, K., Alenius Wallin, L., Wemrell, M., Selberg, R., Brink
Pinto, A., ... Eriksson, M. (2024). Genusvetenskapliga forskningsmetoder (M.
Kolankiewicz, M. Liinason, & M. Sager, Eds.). Nordic Academic Press.
https://doi.org/10.37852/0blu.260

Noble, H., & Smith, J. (2025). Ensuring validity and reliability in qualitative research. In
Evidence Based Nursing (Vol. 28, Issue 4, pp. 206-208). BMJ.
https://doi.org/10.1136/ebnurs-2024-104232

55


https://doi.org/10.1109/smap66932.2025.00044
https://doi.org/10.1016/j.daach.2023.e00315
https://doi.org/10.1016/j.cobeha.2021.03.010
https://doi.org/10.62008/ixc/16/01creati
https://doi.org/10.37852/oblu.260
https://doi.org/10.1136/ebnurs-2024-104232

Ogunsola, O. (2026). Evaluating How Personalized Al Agents Influence Decision-Making,

Self-Presentation, and Digital Identity Management: A Literature Review In

International Journal on Social and Education Sciences (Vol. 8, Issue 1, pp. 56-74).

ISTES Organization. https://doi.org/10.46328/ijonses.5800

Pierce, J. L., & Rodgers, L. (2004). The Psychology of Ownership and Worker-Owner

Productivity. In Group & Organization Management (Vol. 29, Issue 5, pp. 588—613).

SAGE Publications. https://doi.org/10.1177/1059601103254270

Q. Solteo, Jr., V. (2025). The impact of Al on creativity in business conceptualization:
Exploring social and psychological development in business education. In
Environment and Social Psychology (Vol. 10, Issue 2). Arts and Science Press Pte.
Ltd. https://doi.org/10.59429/esp.v10i2.3394

Runco, M. A., & Jaeger, G. J. (2012). The Standard Definition of Creativity. In Creativity
Research Journal (Vol. 24, Issue 1, pp. 92-96). Informa UK Limited.
https://doi.org/10.1080/10400419.2012.650092

Titu, A. M., Pana, M. M., & Moldoveanu, A. M. (2024). The Impact of Artificial Intelligence

in the Project Manager Role. In IFIP Advances in Information and Communication
Technology (pp. 398—416). Springer Nature Switzerland.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-75923-9 27

Tracy, J. L., & Robins, R. W. (2007). The psychological structure of pride: A tale of two
facets. In Journal of Personality and Social Psychology (Vol. 92, Issue 3, pp.
506-525). American Psychological Association (APA).
https://doi.org/10.1037/0022-3514.92.3.506

Tsao, J., Liang, C. X., Nogues, C., & Wong, A. (2025). Perceptions and integration of

generative artificial intelligence in creative practices and industries: a scoping review

and conceptual model. In A7 & SOCIETY. Springer Science and Business Media LLC.

https://doi.org/10.1007/s00146-025-02667-2

56


https://doi.org/10.46328/ijonses.5800
https://doi.org/10.1177/1059601103254270
https://doi.org/10.59429/esp.v10i2.3394
https://doi.org/10.1080/10400419.2012.650092
https://doi.org/10.1007/978-3-031-75923-9_27
https://doi.org/10.1037/0022-3514.92.3.506
https://doi.org/10.1007/s00146-025-02667-2

Turkle, S. (2011). Alone together: Why we expect more from technology and less from each
other.

Basic Books/Hachette Book Group. https://psycnet.apa.org/record/2011-02278-000

Uhde, A., & Hassenzahl, M. (2021). Towards a Better Understanding of Social Acceptability.
In Extended Abstracts of the 2021 CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems (pp. 1-6). ACM. https://doi.org/10.1145/3411763.3451649

Vetenskapsradet. (2024). God forskningssed.

https://www.vr.se/analys/rapporter/vara-rapporter/2024-10-02-god-forskningssed-2024.html

Ytreberg, E. (2020). Kapitel 6. I S. Bengtsson, S. Ericson & F. Stiernstedt (Red.),
Medievetenskapens idétraditioner (s. 97-108). Studentlitteratur AB.

57


https://psycnet.apa.org/record/2011-02278-000
https://doi.org/10.1145/3411763.3451649
https://www.vr.se/analys/rapporter/vara-rapporter/2024-10-02-god-forskningssed-2024.html

	Förord 
	 
	 
	Sammanfattning 
	 
	 

	Abstract 
	Innehållsförteckning 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	1. Inledning 
	 
	2. Syfte och frågeställningar 
	2.1 Frågeställningar 

	 
	3. Tidigare forskning 
	3.1 Generativ AI i kreativa arbetsprocesser 
	3.2 Kreativitet, äkthet och ägandeskap 
	3.2.1 Kreativitet 
	3.2.2 Äkthet inom kreativa arbetsprocesser 
	3.2.3 Ägandeskap i AI genererat arbete 
	3.2.4 Människan och AI i kreativa praktiker 

	3.3 Arbetsstolthet och professionell identitet 
	3.4 Projektledarens roll i AI-stödda miljöer 
	3.5 Kunskapslucka och studiens bidrag 

	 
	4. Teoretiskt ramverk 
	4.1 Goffmans dramaturgiska perspektiv 
	4.2 Frontstage och backstage i projektledarrollen 
	4.3 Det dramaturgiska perspektivet i relation till studien 
	4.4 Äkthet, arbetsstolthet och AI i ett dramaturgiskt perspektiv 
	4.5 Operationalisering 

	 
	5. Metod 
	5.1 Val av metod 
	5.2 Urval och avgränsningar 
	5.2.1 Rekrytering av respondenter 

	5.3 Datainsamling 
	5.4 Analysmetod 
	5.5 Forskningsetik 
	5.6 Validitet och reliabilitet  

	 
	6. Resultat och analys  
	6.1 GenAI som stöd i de kreativa backstage-processerna 
	6.2 Upplevelsen av äkthet och ansvar i frontstage-interaktioner 
	6.3 Arbetsstolthet i AI-medierade arbetsprocesser 
	6.4 Projektledarrollens förändring i en AI-integrerad arbetsmiljö 
	6.5 Sammanfattande analys 

	 
	7. Tillämpning - Blinc 
	7.1 Prototypens utformning 
	7.2 Reflektion 

	 
	8. Diskussion och slutsats 
	8.1 Förändringen av projektledarrollen 
	8.2 Arbetsstolthet, äkthet och kreativt ägandeskap 
	8.3 Slutsats 

	 
	Referenslista 

