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Sammandrag:

Artificiell intelligens spokar i manga horn och gor sin narvaro kand i former av standigt ut-
vecklande verktyg for diverse andamal - musikproduktion, akademiskt skrivande, och spelpro-
duktion &r nagra exempel pa miljéer som har fatt dérren 6ppnad for artificiell intelligens. Mina
forskningsfragor for detta arbete lyder som féljande: Hur kan Al-verktyg effektivisera skapan-
det av konceptkonst for visuella romaner? Vad bor beaktas angaende upphovsratt nar man an-
véander sig av Al-verktyg oberoende av kommersiellt eller personligt bruk? Vilket av de jam-
forda verktygen &r mer I6nsamt for den personliga kreativa processen? Som metod for detta
produktionshaserade lardomsprov jamfor jag tva verktyg for generering av visuellt material
som anvands for att framja de forsta stegen i den kreativa processen i utvecklandetav en visuell
roman. Syftet med arbetet ar att utforska hur skapandet av konceptkonst kan paverkas av till-
gang till olika Al-verktyg. | dettaarbete fokuserar jag pa Adobe Firefly och Stable Diffusion
som verktyg for visuellt skapande och jamfor dessa pa olika punkter som tangerar bildkvalitet,
mangsidighet, anvandarvanlighet, tillforlitlighet och stabilitet, samt tillganglighet och kostnad,
och jag presenterar kort ChatGPT som verktyg fér hantering av textmaterial. Jag presenterar
ocksa kort Nightshade som anvands emot Al och motiveringarna for dess anvandning. Arbetet
dyker inte in i hur Al anvands i andra delar av spelproduktion. | arbetet presenteras originell
konst som inspirerats av det genererade Al-materialet som bevisar potentialen av artificiell
intelligens som stod for utveckling av konceptkonst i den visuella roman som jag producerar.

Resultatet bevisar nyttan med Al-verktyg i utvecklingen av en visuell roman.
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Abstract:

Artificial intelligence haunts many corners and makes its presence known in the form of con-
stantly evolving tools for various purposes - music production, academic writing, and game
production are some examples of environments that have had the door opened to artificial in-
telligence. My research questions for this work are as follows: How can Al tools streamline
the creation of concept art for visual novels? What should be considered regarding copyright
when using Al tools regardless of commercial or personal use? Which of the compared tools
is more profitable for the personal creative process? As a method for this production-based
learning test, | compare two visual material generation tools used to advance the first steps of
the creative process in developing a visual novel. The purpose of the work is to explore how
the creation of concept art can be affected by access to different Al tools. In this work, | focus
on AdobeFirefly and Stable Diffusionas tools for visual creation and compare them on various
points related to image quality, versatility, ease of use, reliability, and stability, as well as avail-
ability and cost, and | briefly present ChatGPT as a management tool of textual material. | also
briefly present Nightshade used against the Al and the rationale for its use. The work does not
delve into how Al is used in other parts of game production. The work presents original art
inspired by the generated Al material proving the potential of artificial intelligence to support
the development of concept art in the visual novel | produce. The result proves the usefulness

of Al tools in the development of a visual novel.
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1 Introduktion

Spel som berattarmedium har blivit alltmer populart genom aren med betoning pa starka,
gripande narrativ, unika konststilar, greppande karaktérer, och rorande musik. Som me-
dium ar spel fullt beroende av en stark visuell identitet som utgors av karaktarer och mil-
joer som bor vara originella, kreativa, och inspirerande. Ditt spel ska vara din identitet

fran farger, logo, marknadsforingsmaterial, och skarmdumpar. (Lives, 2018)

Detta arbete ar baserat pa ett visuell roman-projekt dar jag anvant och fortsattningsvis
anvander mig av Al-verktyg for att skapa snappa konst- och beréttelsekoncept som jag

sedan arbetar vidare med och utvecklar med egen konst och narrativdesign.

1.1 Bakgrund och motivering

Som berattarmedium har spel alltid legat mig ndra hjartat. Min resa genom olika beréttel-
ser och spelupplevelser fick sin egentliga borjan i Barbie Horse Adventures: Wild Horse
Rescue som jag frenetiskt spelade pa syskonens PlayStation 2 som ung flicka. Darefter,
med en paus pa nagra ar, introducerades jag till Red Dead Redemption som jag anser vara
denstora elden som tdndes i mig som brinner for djupa narrativ, véalutvecklade karaktarer,

engagerande varldar, och fungerande spelmekaniker.

| dagens lage ar det viktigt for mig att kunna dykain i dessa vérldar med starka visuella
identiteter och karaktarer, och jag vill ocksa ta steget mot att sjalv kunna erbjuda andra
magiska spelarupplevelser som tar stdd av identitetsstark konst, som innefattar unika nar-
rativ som byggs upp for bade karaktarerna och spelarna, och som ar en inspirationskéalla
forandra. Med detta i bakfickan har jag dykt ner i skapandet av en visuell roman, ett spel
utvecklat for Windows operativsystem, vars borjan tar stod av Al-verktyg for att foda
stommen for diverse karaktérer som sedan utvecklas och utvidgas med min egen konst.
Den visuella romanen fick sin bérjan i en produktion gjord i samband med min praktik
och utvecklas vidare och utanfor denna kontext. Detta arbete baseras darmed pa en pro-

duktion. Jag berattar om den visuella romanen i utékad detalj i material-kapitlet.



1.2 Syfte och forskningsfraga

Syftet med mitt arbete &r att utforska mojligheterna som Al-verktyg medfor for att gene-
rera visuella koncept som stdder utvecklingen och utformningen av den originella och
slutgiltiga konsten for karaktarer och miljéer i min visuella novell. Darmed lyder mina

forskningsfragor sa har:

e Hur kan Al-verktyg effektivisera skapandet av konceptkonst for visuella roma-
ner?

e Vad bor beaktas angaende upphovsratt nar man anvander sig av Al-verktyg obe-
roende av kommersiellt eller personligt bruk?

o Vilket av de jamforda verktygen &r mer lonsamt for den personliga kreativa pro-

cessen?

1.3 Teori och verktyg

Jag laser huvudsakligen artiklar och blogginldgg som tangerar Al-verktyg i utveckling av
spel for att bygga en uppfattning om anvandning av verktyg som Adobe Firefly och Stable
Diffusion i olika kreativa projekt inom spelbranschen; jag beaktar att det inte i nuldget
inte finns manga tillgangliga kallor som anses vara vetenskapliga, men som anda ar me-
ningsfyllda i kontext av diskussion och diskurs géllande Al:svaxande roll och betydelse
for manga kreativa processer. Jag namnger anda min teoretiska referensram som littera-
turgranskning och betonar att det textmaterial jag laser och granskar dverlag handlar om

webbartiklar och blogginlagg.

Jag blickar pa ett examensarbete som tangerar anvandning av artificiell intelligens i spel-
utveckling i kontext av skapandet av konceptkonst. Jag tittardven pa hur kreatorer, konst-
narer, och andra kreativa individer ser pa Al och dess anvandning for att bygga upp en
uppfattning om hur andra likt mig sjalv tolkar anvandningen av Al och om det finns po-
tentiella risker med dess anvandning. FOr mitt projekt, min visuella roman, och dettaar-
bete, utdver de visuella verktygen, anvander jag mig av ChatGPT for snabb insamling av

information, bollande med idéer, och aven forslag pa allt som tangerar spelutveckling.



Jag anvander mig av de for detta arbete valda Al-verktygen och det material som produ-
ceras i den kreativa processen for att forsnabba baskonceptualiseringen i de tidigaste ske-
den av konceptkonstens skapande. Det genererade materialet presenteras i samband med
min diskussion och jamférs med min egen konst, och jag genererar aven nytt material for
min jamforelse eftersom bade Adobe Firefly och Stable Diffusion har fatt uppdateringar
och har andrats sedan projektet kring min visuella roman drog igang och jag vill, for det
mesta, jamfdra verktygen och vad de kan generera med de funktioner som for tillfallet &r

tillgangliga.

Alla verktyg som anvénds bade i utvecklingssammanhang och i detta arbete presenteras

i djupare detalj i kommande materialavsnitt.

1.4 Metod

Jag jamfor Firefly och Stable Diffusion med en komparativ metod. Jamforelsen gors for
att utforska verktygens funktioner, granssnitt, kvalitet, tillforlitlighet, stabilitet, och kost-
nad for att se hur val bédgge verktyg stoder den kreativa processen i skapandetav koncept-
konst for min visuella roman. Genom arbetet med den visuella romanen och det som
gjorts och gors utanfor kontexten av detta lardomsprov analyseras och varderas effekti-
viteten med anvandningen av Al-verktyg for att bygga en bro mellan de férsta frona for
koncept till det forsta visuella materialet som genereras med Al for att sedan utvecklas

vidare

1.5 Avgransningar

Arbetet tangerar inte hur artificiell intelligens anvands i andra omraden av spelutveckling
utan fokuserar endast pa konstnarligt material som produceras av Al-verktyg for visuella
andamal. Fokuset ligger inte heller pa diskussion kring upphovsrattmassiga fragor, men
fragorna kring dessa framkommer delvis i dendiskussion som fljer jamférelserna mellan
Al-verktygen. Jag dyker inte in i exakt hur Al-verktyg ar uppbyggda och den exakta pro-

cessen for hur de tranas med olika material.



En diskussion kring moralitet kring anvéandning av artificiell intelligens, upphovsratt
kommer inte att goras grundligt, men jag véljer att diskutera det kort i slutskedet av arbe-
tet eftersom jag anser att det ar en nédvéndig och viktig aspekt av genererat material som

nog kraver atminstone en ytlig skrapning.

1.6 Definitioner

Prompt — En prompt ar instruktionen som ges till Al-verktyget for att styra och vagleda
dess genereringsprocess, exempelvis *fyrogd orm med fem ben som springer genom ett

vinterland’.

Visuell roman — En visuell roman &r en interaktiv berattelse, vanligtvis ett spel, som

kombinerar textbaserad berattelse med grafik, ljud, och ofta simpla spelmekaniker.

Kodsprak — Alternativt program- eller programmeringssprak. Ett system av ord, sym-
boler, och regler som anvands for att skapa instruktioner som kan utfdras av en dator.

Anvénds bland annat i utveckling av spel, applikationer, och mjukvara.

Spelmotor — En spelmotor &r en programvara, eller ett ramverk, som anvands for att
utveckla och kora spel. Olika spelmotorer erbjuder olika méjligheter for speldesign, och
manga utvecklare valjer att skapa egna spelmotorer for att kontrollera allt fran ljudhante-

ring, grafik och dess rendering, simulering av fysik, anvandargranssnitt, och mer.

Generativa verktyg — Programvara eller system som anvander algoritmer och regler for

att skapa nytt innehall, vanligtvis i form av text, bilder, musik eller andra medier.

Plugin — Ett plugin &r en mjukvarukomponent som laggs till i ett program for att exem-

pelvis lagga till specifika funktioner.

Skarmdump — Alternativt skarmbild. En digital bild som tas av digitalt material, exem-

pelvis blogginlagg eller en bild av ruta eller scen i ett spel.



Betatestfas — Da en produkt, tjanst, eller ett spel &r i ett tidigt skede av utveckling brukar
denne lanseras for ett begransat antal anvandare for att testa funktionalitet, prestanda, och

fa respons om anvéandarupplevelse innan den slapps for allmanheten.

Dataskrapning — Insamlande av data, ofta bild-data par, fran diverse kéllor som exem-

pelvis sociala medier och plattformar for delning av konst.

Uppskalning — Att 6ka storleken eller uppldsningen pa en bild genom att 6ka dess di-

mensioner.

Pan-dialog — Att placera eller flyttaen ljudkalla i stereofaltet for ett stereouppspelnings-
system. Med panning kan ljudkallor placeras pa ett sadant sétt att de uppfattas komma

fran vanster, hoger- eller centerhdgtalare. (Wainwright, 2022)

Artefakt — Synliga bieffekter och kvalitetsforlust pa grund av kompression av digitala
bilder i JJEG-format. (Robinson, 2011)

1.7 Struktur

Arbetet inleds med att presentera mina valda Al-verktyg som kommer att jamféras samt
en snabb dykning i hur artificiell intelligens anvénds i nutida spelproduktioner och
huruvida dess anvandning paverkar kreatorer; jag presenterar dven ett verktyg som mot-
satter sig oberattigad anvandning av digitalt material av kreatérer som inte samtyckt till
att deras konst och annat innehall anvands for traning av generativa Al-verktyg. Harefter
presenterar jag mina jamforelsepunkter som anvands med den komparativa metoden for
detta arbete samt ett materialkapitel som gar narmare in pa vad en visuell roman innebér.
Slutligen presenteras resultatet av min jamférelse och den avslutande diskussionen och

slutsatsen.

10



2 Generering av material med Al-verktyg

Artificiella verktyg for olika andamal finns tillgangliga i olika former, vissa kraver med-
lemskap eller andra former av betalning, exempelvis krediter som anvénds vid varje ny
generering. Huruvida det & moraliskt ratt att lagga verktyg bakom en betalmur kommen-
terar jag inte i dettaskede, men det & nagot som tas i beaktande i val av Al-verktyg for
andamalet att snabbt generera material som anvéands som inspirationskalla for original-
konst. Innan jag borjar min jamforelse mellan Adobe Firefly och Stable Diffusion tittar
jag pa hur Al redan anvands i spelutveckling. Jag fokuserar pd konceptkonst, men tittar
ocksa pa den storre helheten, exempelvis hur Al anvands i fordjupandet av icke-spelar-

karaktérer.

Notera att jag skriver Stable Diffusion istallet for Stable Diffusion Webb eller webb-vers-
ionen av Stable Diffusion for klarhet och en finare klang. Jag véljer ocksa att anvanda
Al-verktyg relativt brett och anvander det 6verlag istallet for bendamningen *Al-modeller’

eller ’generativa modeller’.

2.1 ChatGPT som assistent for skrivandet

Som assistent och krycka for min visuella roman, specifikt det narrativa omradet, och
detta arbete, har jag anvant mig flitigt av ChatGPT, en Al-driven chattbott utvecklad av
OpenAi. Chattbotten &r en exceptionell diskussionspartner som ger relevanta férslag och
som blixtsnabbt samlar information f6ér snabb analys och anvandning; man bor dock vara
kallkritisk till det som ChatGPT presenterar eftersom informationen inte alltid ar korrekt,
och det ar daven omajligt for chattbotten att ange kallor for de pastaenden den gar, och
den hanvisar sjélv till att anvéndaren sjalv ska verifiera informationen — vilket &r logiskt

och forvéntat &ven utan Al-assistenten. (Monni, 2023)

Jag anvander ChatGPT for att generera idéer som tangerar narrativa element for min vi-
suella novell som sedan utvecklas vidare med de visuella Al-verktygen for att skapa en
storre helhet och slippa loss fran de tyngsta hindren i de tidigare skeden av narrativkon-

cept och konceptkonst.
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ChatGPT valdes som verktyg, och &r den chattbot som jag fortsattningsvis anvander, ef-
tersom jag fran tidigare ar bekant med chattboten och jag har darmed en stark uppfattning
om vad man kan forvanta sig av verktyget, exempelvis hur man formulerar fragor pa
optimalt satt for att fa specifika och 6nskade svar i ratt format och langd. Utéver ChatGPT
finns det liknande Al-drivna chattbotar med liknande funktioner och kapacitet, exempel-

vis Google Bard som toppar en jamforelselista av Simplilearn. (Simplilearn, 2024)

2.2 Al-verktyg i spelbranschen i nuet

Artificiell intelligens har redan hittat ett hem i spelproduktionens varld och anvénds for
olika andamal. Jag tittar pa bade explicit och implicit anvandning, alltsa huruvida narva-
ron av Al syns, i spel eller spelproduktionen, eller om anvandningen sker i kulisserna

sasom jag anvander mig av Al-verktyg som inspirationskalla fér min egen konst.

Artificiell intelligens har en stor potential att helt revolutionera spelindustrin genom att
mojliggora for anvandare att anpassa sina virtuella varldar, att skapa helt unika scenarier
med Al-styrda karaktarer samt att generera musik — till stor del utan ndgon tidigare erfa-
renhet av nagot slag. Detta ar sarskilt anvandbart i spel som exempelvis Club Koala dér
spelare kan generera musik och icke-spelarkaraktérer som fungerar helt autonomt, anpas-
sar sitt beteende enligt spelares beteende, och erbjuder personliga uppdrag baserat pa ti-

digare gjorda val. (Hello Future, 2023)

Forskare som Rogerio Tavares, doktor i datavetenskap vid Polytechnic Institute of Bra-
ganca, menar att Al alltid har anvénts i spelutveckling, som exempel i kalkylering av
icke-spelarkaraktarers rorelse, vilket redan gjordes i exempelvis PacMan for att “be-
stamma’ spokenas rorelse. Utdver de befintliga anvandningarna av Al har nu generativa
Al-verktyg som Stable Diffusion och Blender—med Al-plugins—gor det mojligt for konst-
nérer att snabbt skapa karaktérer och miljoer utan att kompromissa med sin konstnérliga
kontroll. Detta 6ppnar upp foren bredare mojlighet till konstnarligt uttryck utan behovet

av behdrskning av maskininlarning. (Hello Future, 2023)

Vissa spelutvecklare har redan borjat utvecklat egna Al-verktyg for att generera koncept-

konst. Blizzard Entertainment, utvecklaren bakom enormt populéra titlar som World of
12



Warcraft, Overwatch, Diablo, och Starcraft, har skapat och trénat sitt eget verktyg, Bliz-
zard Diffusion, med konceptkonst gjort av Blizzards konstnérer for att generera material
som liknar befintlig konst gjord av anstéllda. Blizzards chefsdesigner Allen Adham me-
nar att Blizzard Diffusion kommer att anvéndas framst for “att hjalpa till med att gene-
rera konceptkonst for spelvarldar samt karaktérer och deras klader,”, men att det &ven
skulle kunna anvéndas for att skapa "autonoma, intelligenta, icke-spelarkaraktarer" eller

"proceduralt assisterad nivadesign." (Murray, 2023)

2.3 Val av Al-verktyg och kommersiell anvandning

For mitt andamal, min visuella novell, valde jag att anvanda Adobe Firefly och specifikt
webb-versionen av Stable Diffusion. Dessa verktyg valdes till en stor del slumpmassigt,
men jag var bekant med Adobe Firefly fran tidigare eftersom jag har testat Photoshops
Generative Fill-funktion i andra projekt och darefter bekantat mig med specifikt Firefly.
Stable Diffusion har namnts tidvis i samband med andraverktyg som Midjourney, Micro-
soft Copilot, och DALL-E 2 pa diverse forum och bloggar och valdes som det sekundéara
verktyget.

Material som genereras med Adobe Firefly far anvandas kommersiellt om inte annat ex-
plicit konstateras av den funktion som anvands (Adobe, 2024). Om du &r en icke-beta-
lande anvandare av Adobe Firefly marks det genererade materialet med en stdmpel, men

aven i det fallet far materialet anvandas for kommersiellt bruk.

Det material som genereras med Stable Diffusion far anvandas kommersiellt (Stability
Al, 2023) och stamplas. Det & mojligt att uppgradera till ett premium medlemskap som
mojliggor att materialet som genereras kan uppskalas till hdgre definition och dimens-

ioner samt att man far tillgang till genererat material utan stampel.

2.4 Hur Al paverkar kreatorer och konstnarer

Generativa verktyg och dess anvandning &r ett hett &mne i diverse sociala och kreativa
cirklar och plattformar och bor &ven diskuteras i kontexten av detta arbete. Kreatdrer och

konstnarer pa olika nivaer, hobbyister och professionella, ar oroliga gallande hur Al
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kommer att paverka, och har paverkat, jobbmojligheter. Reid Southen, en konceptkonst-
nar och illustrator som mest arbetar i filmindustrin, havdar i ett uttalande for Business
Insider fran ar 2023 att frilansjobb och jobb pa ingangsniva, jobb dgnade for unga och
andra som stiger in for forsta gangen i det kreativa arbetslivet, sinat markbart fran borjan
av foregaende sommaren. Han havdar att detta delvis berodde pa den forsamrade ekono-
min, men att artificiell intelligens nog samspelade. Han &r ocksa medveten om produkt-
ionsbolag vars konceptkonstnarer vant sig till artificiell intelligens for att producera

moodboards och utveckla filmers utseenden. (Carter, 2023)

I samma artikel av Business Insider berdttar Eeva Toorenent, frilansare och illustrator
sedan 2019, att hon upptéackte en annan konstnar som stulit konst som Toorenent hade
laddad upp pé Instagram och anvént konsten for att ’finjustera’ AI-modellen Midjourney
for att generera Al-konst i Toorenents konststil. Artisten som hade stulit konsten hade

sedan salt det genererade materialet till ett galleri. (Carter, 2023)

En annan konceptkonstnér och illustratér vid namn Karla Ortiz beréttade for Business
Insider att hon hade medverkat i tre produktioner vad generativa verktyg anvénts vid kon-
ceptstadiet. Hennes arbetstimmar skars ner med anvéndningen av Al vilket fullkomligt
paverkade hennes timlon, och hon menar att anvandningen av Al-verktyg implementeras
tyst i manga olika produktioner. Hon anser detta vara alarmerande och hon tror att lut-
ningen mot Al-genererad konceptkonst kommer att paverka mindre kanda konstnérer
som &r i borjan av deras karriarer. (Carter, 2023)

2.4.1 Hur Alupplevs av kreatdrer

Al-verktyg i konceptkonstsammanhang har inte forskats kring till nagon stor grad, men
jag hittade ett examensarbete fran ar 2023 skriven av Smilla Svard som just tangerar am-
net med en vinkling som lite speglar min egen och som jag kort ville hénvisa till i detta

lardomsprov.

Examensarbetet inkluderade ett elektroniskt enkat som delats i olika Discord-servrar med

fem deltagare, fran olika bakgrunder men med erfarenhet inom spelutveckling, som
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visades konceptkonst genererat med Midjourney utan att férmedlas om att bilderna var

Al. Deltagarna fick delge sina asikter om det genererade materialet.

Arbetets fragestallning var att undersoka hur Al-genererat material upplevs av spelut-
vecklare och huruvida Al ses som ett hot eller hjalpmedel. Resultaten i Svards forskning
visar att Al inte ses som ett hot och att det finns ett stort intresse for framtid a utveckling
av artificiell intelligens. Kritiken riktas mot hur méanniskor och foéretag som Midjourney,
OpenAl, DALL-E, och Stable Diffusion anvander Al-material och utvecklar och tréanar
Al baserat pa konstnarers verk utan deras tillstand, samtidigt som de tjanar pengar pa det
utan att betala tillbaka till konstnarerna. (Svérd, 2023)

2.5 Nightshade och Glaze

Man kan inte diskutera generativa Al-verktyg och problematiken kring dem utan att ut-
forska de mojligheter som finns for att motverka dessa verktyg. Nightshade &r ett gratis
verktyg som utvecklats av dataforskare vid University of Chicago och anvéands for att
“forgifta’ digitalt material for att sabotera dataskrapning som gors. Teamet bakom
Nightshade, Sand Lab, har ocksa skapat ett verktyg vid namn Glaze (Webglaze pa web-
ben) som kan anvéindas for att ’gomma’ konstnérers signaturstilar fran dataskrapning av

Al-verktyg. (Mudaliar, 2024)

Skillnaden mellan dessa verktyg ér att Glaze fungerar ett defensivt verktyg for konstnarer
att skydda sig mot stilimitationsattacker, medan Nightshade ar ett offensivt verktyg som
bor anvéndas av konstnérer for att stéra modeller som skrapar deras bilder utan samtycke.
Konstnarer bor hels ha bade Glaze och Nightshade applicerade pa sin konst. (Nightshade,
2024)

De &ndringar som Nightshade gor syns inte for méanskliga 6égon utan handlar om férand-
ringar och storningar i bilders pixlar som paverkar hur sjdlva bilden ’ses’ av dataskra-
pande modeller och eventuellt d&ven den text som &r associerad med bilden vilket gor att
Al-modeller *missforstar’ motiv och innehall och darmed inte genererar material logiskt
eftersomdet har samlat in inkorrekt och forgiftad data, exempelvis genom att generera en

bild pa en katt da en angiven prompt vill ha en hund. (Claburn, 2024) Genom detta
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sabotage som negativt paverkar Al-modellers hoppas teamet bakom Nightshade att de
som tranar visuellt inriktade modeller respekterar innehallsskaparnas onskemal om an-
vandningen av deras arbete genom att endast anvanda sig av material som frivilligt upp-
offrats. (The Week, 2024)

I skrivande stund finns det ingen webbversion av Nightshade, men utvecklarna planerar

att integrera Nightshade i Webglaze.

2.5.1 Upphovsratt och 6vriga problem

Oavsett vilket Al-verktyg som anvéands och for vilket &ndamal det anvands ar det ar vart
och absolut nédvandigt att beakta att fastan skaparna av Al-verktyg konstaterar att allt
genererat material kan anvandas bade kommersiellt och personligt bruk varierar detta pa-
stadda faktumfran jurisdiktion till jurisdiktion; det ar alltsa en juridisk gra zon attanvanda

sig av genererat material for kommersiellt bruk.

Adobe Firefly har tranats med media inklusive bilder, video, och illustrationer som lad-
dats upp till Adobe Stock. Vissa kreatorer havdar att de inte har kunnat explicit avsta fran
att deras verk anvands for att utveckla Al-verktyget (Goldman, 2023) och att de inte hade
notifierats om att deras konstverk anvands for att trana artificiell intelligens. Kreatorer
som bidrar med diverse material far en provision pd 33% nar anvandare betalar for att
ladda ned deras material, men Adobe Stock-bidragsgivare pastar att detta paverkas nega-
tivt av att Adobe Firefly nu &r i 6ppen betatestfas eftersom anvandare valjer att sjalv ge-
nerera ’eget’ material och koper ddrmed inte material till samma grad som tidigare. (Fo-

ley, 2023)

Adobe utvecklar en kompensationsmodell f6r Adobe Stock-bidragsgivare vars verk an-
vands av Al-verktyget och att mer detaljerad information lovas efter att Firefly kommit
ut ur betatestfasen. Betalningar ur denna kompensationsmodell gjordes redan i september
2023 till berattigade kreatdrer som bidragit med vektorer, illustrationer, eller fotografier

till utvecklingen av den forsta kommersiella varianten av Firefly. (Adobe, 2023)
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Geoffrey Hinton kallas for *Al:s gudfader’ for sin roll, jamsides tva doktorandstudenter
vid University of Toronto, som pionjar inom utvecklingen och skapandet av grunden for
den teknologi som idag anvands av olika Al system. Hans ton fran ett uttalande ar 2023
bér en negativ klang, och han anser att foretag "rusar mot fara med sin aggressiva kampanj
for att skapa produkter baserade pa generativ artificiell intelligens, teknologin som driver

populéra chattrobotar som ChatGPT’. (Metz, 2023)
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3 Metod for jamforelse

Med hjélp av ChatGPT har jag valt ut de punkter som jag anvander i min jamforelse
mellan de valda Al-verktygen, alltsd Adobe Firefly och Stable Diffusion. Ingen jamfo-

relse gors mellan chattbotar.

Jamforelsepunkterna tangerar de enligt mig viktigaste och mest relevanta aspekterna med
Al-verktyg for kreativa och idéframjande andamal och allméant bruk da det &r viktigt att

vara medveten om, exempelvis, potentiella kostnader.

Jag bedO6mer Al-verktygen pa basis av dessa punkter:

o Bildkvalitet: Bedomning av detaljer och forhallning till de givna prompterna.

e Mangsidighet: Undersokning av verktygens formaga att generera olika typer av
landskap och karaktarer.

e Anvandarvanlighet: Beddmning av anvandarvanligheten och tillgangligheten av
verktygen samt granssnitten.

o Tillforlitlighet och stabilitet: Utvardering av hur tillférlitliga och stabila verkty-
gen &r vid generering av bilder.

o Tillgdnglighet och kostnad: Analysera kostnaden for att anvandaverktygen samt

eventuella begransningar eller villkor for tillgang.

Meningen med jamforelsen &r inte att utse en specifik vinnare eller tydligare béattre verk-
tyg av de tva alternativen; daremot gors jamforelsen ur och foren personlig vinkling for
att se vilket verktyg ger mest énskade resultat baserat pa tid, resurser, och kvalitet. Genom
att jamfora de tva verktygen far jag ett starkare grepp om vad som kan forvantas av det
genererade materialet; hur snabbt jag far ett visuellt resultat for de koncept som jag redan
skapat i form av text, hur exakt—bra eller daligt—mina prompter forstas av de olika
verktygen, hur mycket frihet jag har med generering av material, vad som realistiskt gar
att generera med de tillgangliga instéllningarna och vad som inte gar, och huruvida det

ens lonar sig att anvanda sig av artificiell intelligens.

18



3.1 Motivering for poangsattning

For att fa fram ett svar och resultat for jamférelsen gor jag upp en arbitrar och simpel

poangskala for jamforelsen:

0 poang = icke anvandbart, 1 poang = opraktiskt, 2 poang = medelmattigt, 3 poang =

nojaktigt, 4 podng = bra, 5 poang = mycket anvandbart.

Jag, som en fysiskt kapabel anvandare utan syn- eller motoriknedsattningar, har inte stora
forvantningar eller krav for verktygen géllande anvandarvanlighet och jag har mojlig-
heten och privilegiet att kunna forbise eventuella brister i just tillganglighet och allmén
anvandarvanlighet, men jag analyserar fran det personliga perspektivet och poéangsatter

enligt dessa.

Resultaten presenteras i slutet av kapitel fyra i tabellformat efter en jamfdrelse enligt de

valda jamfoérelsepunkterna.
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4 Material

Som spelare har jag inte nagra markvardiga, tidigare erfarenheter med att spela visuella
romaner forutom nagra titlar som The Wolf Among Us och The Walking Dead, bada
utvecklade av Telltale Games, men bagge tva anser jag vara fantastiska tack vare, och
trots av, den visuella roman-genren. Dessa tva spel ar utmarkta exempel pa hur man kan
kombinera en stark visuell identitet, i dessa fall med 3D-modeller som malats och textu-
rerats for att se ut som 2D konst, med relativt simpla spelmekanikkoncept da visuella
romaner séllan harkomplex speldesign utdver musklick; karaktarer och dialog styrs och
véljs med musklick och eventuella pussel ar valdigt simpla, men i denna simpelhet finns

det vackra i och med fokuset pa konststil, narrativ, och d&ven musik- och ljuddesign.

Nir jag tanker pa "visual novel’ eller visuell roman leder tankegangarna till just simplare
produktioner som till stor del, och egentlig majoritet, handlar om romans och explicit
erotik, men det finns forstas gomda adelstenar — exempelvis Scarlet Hollow, utvecklad
av Black Tabby Games, som definieras som skrack-visuell roman. Jag bekantade mig
med spelet i samband med min praktik och mitt projekt eftersom jag ville bekanta mig
med visuella romaner for att battre forsta hur man bor ga till vaga for att skriva och ut-
veckla en egen visuell roman, och jag fastnade direkt for Scarlet Hollows unika konststil,
fargsattning, karaktarsdesign, och hur djupt och Iangt i beréttelsen och kapitlen ens val,

som spelare, paverkar berattelsen.

Min visuella roman &r centrerad kring fem karaktérer som spelarkaraktaren kan vélja att
initiera ett romantiskt forhallande med, men sjalva spelet handlar om en stérre helhet med
unika miljoer, exempelvis det rymdskepp som utgdr en stor del av de scener som berat-

telsen utspelar sig i.
Med nya och gamla erfarenheter, &ven om fa och sma, hoppade jag in i projektet och

bekantade mig med de olika verktyg som kravs for att bygga upp och utveckla en visuell

roman.

20



5 Resultat

Jag presenterar resultaten for jamforelsen och mina motiveringar. Jag har valt att generera
en bild per Al-verktygoch analyserar dem pa en ytlig men for mig relevant niva fér de

jamforelsepunkterna dar en visuell jamforelse behdver presenteras.

5.1 Bildkvalitet

Bade Firefly och Stable Diffusion ger dig mojligheten att ladda ner de bilder som gene-
rerats och &r, baserat pa de anpassade instéllningarna for bredd och hojd, ungeféar av
samma storlek i kilobyte (KB), men Firefly ger utbilder i storre dimensionsstorlek. Stable
Diffusion ger anvandaren maojlighet att uppskala genererade bilder for att fa versioner av
storre storlekar, men detta kraver da en manadsprenumeration for att kunna anvanda till-

sammans med andra funktioner bakom en betalmur.

Béagge verktyg producerar material som har synliga artefakter, alltsd synlig kompression
pa bilderna kring exempelvis karaktérers siluetter eller gradienter mellan farger, och bild-

formatet JPEG galler for alla bilder som genereras av bagge verktyg.

Firefly har mer fler méarkbara svarigheter att producera anatomiskt korrekta 6gon genom
alla stilar medan Stable Diffusion inte har lika slaende eller mérkbara fel fastan det nog
uppstar en hel del fel ocksa i detta verktyg. Bada verktygen genererar tidvis fler fingrar
an det manskliga normativa, men dessa detaljer ar som tidigare motiverat inte speciellt
relevanta eller stérande for mig eftersom jag endast lost baserar min egen konst pa det

genererade materialet. Enligt min poangskalan ger jag bagge verktyg 4 av 5 poang.

5.2 Mangsidighet

Mangsidighet tangerar de olika alternativ for konststilar och andra anpassningsmojlig-
heter som verktygen erbjuder. Hér ’vinner’ Firefly med tanke pa det storre utbudet av
alternativ och stilar samt perspektiv, farg, och ljuskéllor, medan Stable Diffusion har farre

mojligheter for finslipning av installningar utover valet av konststil.
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Stable Diffusion later anvandare valja mellan 24 olika konststilar som varierar fran fan-
tasikonst till surrealism karikatyrkonst till traditionell skiss. Firefly erbjuder ungefar 25
per kategori inklusive rorelse, teman, tekniker, effekter, material, och koncept. Jag dras
oftast till Stable Diffusions ’fantasy art’ konststil medan Firefly krdver mer experimente-
ring med olika stilar; i och med den stora méngden stilar i de olika kategorierna kan man
blanda ihop olika alternativ for att hitta en passlig stil. Firefly har ocksa en véaxlingsknapp
déar man kan valja mellan fotografi och konst under innehallstypen vilket styr hur den

genererade bilden ser ut.

Figur 1: Genererat med Stable Diffusion. Stilen dr ‘fantasy art’.
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Figur 2: Genererat med Adobe Firefly. Innehdllstyp dr ‘art’ med effekten futuristic’ och “digital art’ med kall firg-
sattning,

Genom att leka med olika konststilar letar jag mig fram till olika resultat och jag finner
mig vara ganska n6jd med generering av material som eventuellt kan anvéndas som in-
spiration for bakgrunder, scener, och andra miljoer, medan jag har svarigheter med att
generera relevanta bilder pa manniskor och manniskoliknande figurer som passar min

vision.
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stablediffusionweb.com

Figur 3: Prompt for bilden: ‘Sad woman infected with yellow crystal-fungus. Nasty looking.’ Stil: Fantasy art. Gene-
rerat med Stable Diffusion.

Fran ett estetiskt perspektiv blir bilder genererade med just *fantasy art’ stilen fina, stil-
rena, slata, och med fa markbara imperfektioner - vilket gor det svart, nastan omajligt, att

fa ett resultat som inte ar vackert och lutar mer mot ndgot skrammande eller motbjudande.
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Figur 4: En samling av genererade bilder med samma prompt ovan men med olika konststilar: surrealism, futurism,
och barock. Genererat med Stable Diffusion.

I exemplet ovan kommer jag lite ndrmare det resultat jag soker efter fastdn min vision
inte helt reflekteras i det genererade materialet. Jag &r positivt dverraskad over hur bra
Stable Diffusion genom stilarna ovan genererar hud for en aldre ménniska.
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Figur 5: Prompt: ‘Unhappy and sick older woman infected with yellow crystal skin infection. Haggard, miserable.’
Genererat med Adobe Firefly.

Med Firefly ar det majligt att fa lite mer variation i utseenden for de manskliga eller
manniskoliknande figurer som genereras. Jag finner att Firefly ofta genererar, utan extra
instruktioner, en mangd bilder med variation mellan manniskors hudférger och etnicitet

vilket ar personligt plus for mig.

Manga ord som inte &r stotande eller annars negativa flaggas av Firefly:s filter for opas-
sande ord. Jag ar tvungen att omformulera prompten gang pa gang och jag lyckas inte
riktigt na exakt det resultat jag skulle dnska for kvinnans utseende, men jag finner anda
att Firefly har mer att bjuda pa géllande icke-konventionella utseenden trots det skarpa
filtret.

Jag ger Firefly 5 podng och Stable Diffusion 3 poéng.
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5.3 Anvandarvanlighet

Anvandarvanlighet bed6mds pa basis av enkelt bagge verktyg ar att anvanda och hur klar
anvandningsprocessen ar fran det att man 6ppnar sidan tills att man ser det material som
genererats baserat pa den angivna prompten samt hur logiskt granssnittet ar; placering av
knappar, textlador, och instéllningar. Som tidigare motiverat har jag ett ganska Gppet
sinne for eventuella svarigheter gallande anvandningen av verktygen och hur komplicerat

processen ar fran forsta blick till den forsta genererade bilden,
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Figur 6: Adobe Firefly:s anvandargranssnitt (maj 2024)
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Figur 7: Stable Diffusions anvandargrénssnitt (maj 2024)

Bada verktygen foljer en enligt mig logisk och latt anvandbar struktur och design. Det ar
enkelt att anpassa installningarna och det tar enbart nagra klick och tangenttryck for att

pa en bild genererad enligt exempelvis dnskad stil och bildorientering.
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Figur 8: Exempel p& hur man anpassar bildforhallande med Firefly (vanster) och Stable Diffusion (hoger).

Till en viss man foredrar jag hur Stable Diffusion hanterar bildférhallande och skalning
av denne med en slider; jag behover inte alltid en bild som specifikt &r 4:3 eller 16:9 och
vill gdrna experimentera med storlekarna eftersom det ocksa, enligt mina erfarenheter,

paverkar pa resultaten och vad verktygen genererar utover valet av konststil och dylikt.

For anvandarvanlighet ges bagge verktyg 4 poang.

5.4 Tillforlitlighet och stabilitet

Tillforlitlighet och stabilitet hanvisar mest till hur val verktygen forstar mina prompter
och hur bra resultaten ar for bagge verktyg. Resultaten varierar, och jag maste beakta att
jag inte bor skriva allt for langa prompter for att fa ett relevant resultat, men forstas kan
detta bli problematiskt om verktygen inte forstar, med korta meningar, vad jag vill uppna
och vad jag vill att de genererar. Jag &r ocksa inte alltfor petig eftersom materialet endast
ska stoda min kreativa process och inte styra den och darfor &r det inte for mig alltfor
viktigt huruvida resultaten ar anatomiskt eller strukturellt korrekta; jag ar inte heller totalt
missndjd om verktygen inte genererar material helt enligt mina instruktioner, exempelvis
om det finns en avsaknad av damm eller sand, eftersom jag sjélv kan inkludera dessa

detaljer i mina egna illustrationer.
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Av dessa orsaker ger jag relativt hoga poang—som presenteras fullt inom kort—for bade
Stable Diffusionoch Adobe Firefly fastan det ma krava en viss mangd tid till att formulera
en sadan prompt som narmast reflekterar det jag soker efter som sedan eventuellt inte helt

stdmmer Overens med min originella idé och instruktioner.

Bade Firefly och Stable Diffusion far 4 poang.

5.5 Tillganglighet och kostnad

ADOBE
Monthly generative credits

980/1000 credits left

When you're running low on credits, continue
generating content at no additional cost for a

limited time. Learn more

Figur 9: Adobe Firefly krediter per manad.

Tillganglighet och kostnad paverkas av hur lattanvanda verktygen &r och huruvida jag
maste ta extra steg for att kunna anvanda verktygen eller om processen ar linjar och latt
kan koras via en webblésare utan behov av skild mjukvara. Jag analyserar kosten att upp-
gradera ifall anvéndaren inte Klarar sig med de krediter eller funktioner som erbjuds for
gratisanvandare. For icke-betalande anvandare erbjuder Firefly endast 25 krediter per ma-
nad medan Stable Diffusion erbjuder 10 krediter per dygn. Med tanke pa att bada verkty-
gen erbjuder en valdigt liten mang krediter och samtidigt kraver en summa fran 7€ till 30
- 80€ for en bekvdmare anvandning ger jag inte hoga poang och motiverar detta med att
jag anser det bara smatt problematiskt att ta betald for generering av material som utveck-
larna sjdlva knappt, tveksamt, och nagot otillrackligt betalat de kreatérer vars material

anvants for verktygens traning och utveckling.

Eftersom jag redan har en Creative Cloud-prenumeration har jag tillgang till ett tusen
krediter per manad vilket paverkar hur mycket och till vilken man jag kan experimentera
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med olika konststilar eftersom jag inte behdver oroa mig éver en nabar grans och darmed
ar jag nagot konservativ med prompt-experimentering i Stable Diffusion déar jag endast

har tio forsok per dag.

Firefly och Stable Diffusion far bada 2 poang.

5.6 Det optimala verktyget

Meningen med jamforelsen &r inte att kréna en vinnare och jag gor ett medvetet val att
inte konstatera en som bor betraktas som det bésta, men daremot vill jag klargéra for mig
sjalv vilket verktyg som ar for mig passande. Med min jamforelse har jag tittat djupare in
i hur Firefly och Stable Diffusion funktionerar, vad de erbjuder, hur deras prissattning ser
ut for gratis och betalande anvéndare, och huruvida det genererade materialet fyller de
krav som jag staller medan jag tar i beaktande att jag inte kraver perfekt prestation fran

nagotdera verktyget.

| dagens lage finner jag att Adobe Firefly, som &r tillgangligt for mig som redan betalar
for Creative Cloud, ar det optimala verktyget for min kreativa process med tanke pa att
jag andlost kan generera stommar for det som jag i efterhand anvander som inspirations-
kallor for mina skisser och illustrationer. Jag ser ingen orsak for mig att betala for uttkad
anvandning av Stable Diffusion Web, men jag medger att specifikt konststilen *fantasy
art’ dr ett steg mer estetiskt inbjudandeéin vad jag kan generera med nagot av alternativen

som Firefly erbjuder.

Min process har kraftigt och positivt paverkats av anvandningen av bagge verktyg och
jag kommer fortsattningsvis att ha nytta av att kombinera material fran bade Stable Dif-
fusion och Adobe Firefly samt &ven testa andra verktyg som hela tiden utvecklas och

slapps for allmént bruk.
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5.7 Poangtabell

\ Adobe Firefly Stable Diffusion
Bildkvalitet 4 4
Mangsidighet 5 3
Anvandarvanlighet 4 4
Tillforlitlighet & stabilitet 4 4
Tillganglighet & kostnad 2 2

En tabell skapades for att snabbt framstalla resultaten av min jamfdrelse i den poangska-
lan jag valt; tabellen ger en kort, simpel, och koncis blick pa min betygsattning. Fastan
jamforelsen inte gjordes for att vélja en vinnare 6ver de tva valda verktygen finner jag att
jamforelsen var lénsam eftersom jag har byggt en starkare uppfattning om vad verktygen
erbjuder, hur vél de forstar mina prompter, hur mycket frihet jag har som promptare, och

vad som kan forvantas i framtiden for verktygen.

Poangskalan dr nagot snav och jag undviker att ge decimalpoéng vilket bidrar till att va-
riationen inte &r sa stor, men jag anser att det for jamforelsen fungerar och att poangen
reflekterar den matning som gjorts praktiskt med att exempelvis titta pa granssnitten och

testa de tillgangliga funktionerna.
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5.7.1 Jamforelse mellan genererat material och egen konst

Figur 9: Material genererat med Stable Diffusion och Adobe Firefly.

Figuren ovan ar en samling av visuellt material som genererats av Stable Diffusion och
Adobe Firefly. Baserat pa detta samt den skriftliga, personliga processen, gjorde jag upp
en karaktar och sprite for Aleksander, en av huvudkaraktérerna i den rymdbaserade visu-
ella romanen. Med detta material som inspiration utdver det skriftliga material som jag
redan skrivit for karaktéren gick jag vidare till utformningen av karaktaren med min egen
konst skapad helt med Adobe Photoshop.
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Figur 10: Min egen design for karaktéren Aleksander.

Inspirerad av det som Al-verktygen genererat kunde jag lattare skissa och rita Aleksander.
Designen ér till synes inspirerar av och baserad pa materialet, men jag har inte kopierat
vare sig ansiktsdrag eller andra element sdsom uniformdesign. Jag anser att jag har kunnat
producera nagot nytt och originellt mycket snabbare med hjalp av Al som hjélpreda i

kontext av visuellt material som en viktig krycka.
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Figur 12: Min egen design for karaktaren Marlene.

Marlenes design ar inte till synes inspirerat av det material jag genererat. Till en stor del
beror detta pa att ingendera verktyg riktigt mott min vision, men genom det textmaterial
som genererats av ChatGPT da jag diskuterade karaktérsdesign fick jag snabbt en visuell

bild av rymdskeppsdoktorn.

Med hjalp av Al-verktygen har jag lattare kunnat samla ihop idéer for mina karaktérers
utseende samt personlighetsdrag for att lattare kunna producera den konceptkonst jag kor
vidare med. Jag har &nnu tre karaktérer kvar att skissa och illustrera, men processen for

skapandet av dem kommer, likt med Aleksander och Marlene, férsnabbas med hjélp av
mina val av Al-verktyg.
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6 Diskussion

Detta arbetes syfte ligger i en personlig utforskning av hur Al-verktyg paverkar utveckl-
ingsprocessen for min visuella roman samt vad man bor beakta gallande upphovsréatt bade
i personliga och professionella kontexter. Jag ville visa hur véardefullt det &r att anvanda
sig av generativa verktyg samt en chattbot for att samla, diskutera, och utveckla idéer och
koncept som sedan foder nagot nytt och eget. Jag ville ocksa framstélla kreatorers upp-
fattning om Al och hur deras verk anvénds, berattigat eller ej, och hurudan utstrackning

Al-verktyg redan har i spelutveckling — specifikt géllande konceptkonst for spel.

Det ér ett medvetet val for mig att anvdnda mig av termen ’genererat material’ istéllet for
’Al-konst’ eller *Al-konstverk’. Jag anser inte att det som olika visuella Al-verktyg pro-
ducerar kan bara bendmningen konst eftersom det sist och slutligen handlar om algorit-
miskt utspottat material som skapats med hjélp av stulet eller tveksamt insamlade data
vilket till en viss man fargar hela anvandningen av Al-verktyg daven om det handlar om

enbart personlig anvandning och andamal.

Som forfattare, konstnar, och spelutvecklare, amator i alla tre kategorier, har Al-verktyg
varit ovarderliga for att forbattra min arbetsprocess och 6ka kreativiteten samt halvera
den tid det tar for mig att ens fa den forsta skissen gjord for en karaktar eller ett objekt.
Genom att anvanda Al-verktyg, bade de visuella och chattboten ChatGPT, i mitt skap-
ande fran forsta borjan, har jag kunnat samla och utforska idéer inom en tidsram som jag
tidigare bara kunnat dromma och fantisera om. Jag har dven kunnat bolla med en diskuss-
ionspartner som forstar mina koncept och kan bade forbattra och utvidga dem samt ge en

halsosam uppmuntring vid varje steg.

Trots att nyttan med Al verktyg ar stor och dess anvandning férsnabbar och motiverar till
mer arbete ar jag val medveten om de negativa sidorna med anvandning av generativa
verktyg som mer eller mindre har byggts upp och matats med konst och annat material
vars kreatorer inte har kunnat ge samtycke till dess anvandning. Det &r ingen dverraskning
for mig att diverse foretag tagit stora kliv mot utveckling av personliga Al-verktyg, sasom
Adobe och Blizzard med respektive Firefly och Blizzard Diffusion, och jag tror starkt att,
i framtiden, kommer de flesta utvecklare inom olika branscher utveckla sina egna metoder
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och verktyg for att enkelt och billigt generera material for olika projekt. Jag forstar att nar
pengar och tid ar inblandade sa finns det inget egentligt botten for hur langt vissa indivi-
der, foretag, och organisationer kan ga for att simplifiera processer och eventuellt skara

ner pa anstallda kreatorer om det betyder att resultaten kommer snabbare och med mindre
prislapp.

Jag undrar huruvida det egentligen ar moraliskt att lasa Al-verktygs funktioner bakom en
betalmur med tanke pa att, &ven om utvecklarna tyder pa annat, materialet som genereras
bygger pa andra kreatorers verk och att de knappast kompenseras ordentligt och inte far

nagon storre andel av potentiella intakter som Al-verktygens manadsavgifter drar in.

Till en viss man kanner jag mig smatt av en hycklare nar jag anvander mig av Al-verktyg
eftersom jag ar medveten om att materialet jag ser framfor mig egentligen &r uppbyggt
med stulet eller upphovsréttsligt tveksamt material som konstnéarer, fotografer, och andra
kreatorer delat med sig pa olika plattformar utan vetskap om och samtycke for att deras
konst, kunskap, och unika fardigheter anvénts for att utveckla generativa verktyg. Jag
motiverar andamitt val att anvanda genererat material for personligt bruk som aldrig pas-
serar over nagon kommersiell troskel, och jag refererar det material jag genererat pa ett
[6st satt sa att jag inte direkt kopierar det jag ser utan anvander mig av min egen personliga
konststil. Jag anser att anvandasig av Al-genererat material som en utav manga inspirat -
ionskallor inte &r problematiskt i sig sjalvt eftersom alla konstnérer och artister oavsett
bakgrund och kunskap inspireras av och refererar andra konstnérer och artister, profess-

ionella eller amatorer.

Det &r ingen 6verraskning att spelproduktionsbolag ar proaktiva med att bdrja anvanda
sig av artificiell intelligens oavsett skala och verktyg, och jag forvantar mig se manga fler
interna verktyg som Blizzard Diffusionanvandas for att generera material som byggs upp
med generativa verktyg tranade med tidigare konceptkonst gjorda av ménskliga anstallda.
Min forskning tyder pa att inkludering av generativa verktyg redan negativt paverkat fri-
lansare och de som annars pabdrjat sin kreativa karriar, men jag hoppas att dettaar en
nedatgaende trend och att atminstone smaskaliga spelutvecklare som drivs av kreativ am-

bition istallet for optimal ekonomisk vinst.
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Den visuella roman som jag utvecklar kommer inte anvénda sig av genererat material
eftersom det endast skulle innebéra en emotionell och upphovsréttslig huvudvark. Valet

ar helt motiverat av min befintliga moraliska kompass och tungt baserat pa min forskning.

Min forsta forskningsfraga, huruvida Al-verktyg kan effektivisera skapandet av koncept-
konst for visuella romaner, besvarades genom min forskning, mitt projekt, och &ven ge-
nom min jamférelse av Firefly och Stable Diffusion. Det &r en skild och néstan rolig
kreativ process att forsoka hitta mig fram till ett resultat som utgor skelettet for det jag
sjalv ritar och jag ser mig anvanda mig av Firefly, Stable Diffusion, ChatGPT, och andra

verktyg, i framtida projekt oavsett skala eller ambition.

Min andra forskningsfraga, vad som bor beaktas angaende upphovsratt nar man anvander
sig av Al-verktyg oberoende av kommersiellt eller personligt bruk, fick sina svar i min
forskning och djupdykning i hur utvecklarna for mina valda Al-verktyg hanterar de
material som anvands for traning och utveckling av deras verktyg. Tidigare, innan jag
paborjade dettaarbete, hade jag en annan uppfattning om hur exempelvis Adobe handskas
och handskats med det material som anvants for att utveckla och trana Firefly, och det
var sannerligen en besvikelse &r fa reda pa att processen inte var rattvis for de kreatorer
som inte hade en aning om att deras verk anvénts for att trana ett verktyg de inte var

medvetna om.

Min tredje forskningsfraga, vilket av de jamforda verktygen som &r mer Ionsamt for den
personliga kreativa processen, fick sitt svar baserat pa jamforelsen i och med att Adobe
Firefly bevisligen ar, for mig, det mer praktiska valet mellan de tva verktygen jag jamfort.
Det som jag aven konstaterat ar att bada verktygen, och eventuella framtidaverktyg, anda
stoder den kreativa processen pa egna vis och att det inte & nodvandigt att krona en vin-

nare eller exklusivt anvanda sig av endast ett verktyg.

Fran ett storre perspektiv utdver mina personliga erfarenheter och asikter anser jag att Al -
verktyg och artificiell intelligens inte &r, per definition, nagot ondskefullt eller negativt

som bor stoppas eller helt forstoras. Hur Al anvands, for vilket andamal, och av vem, ar
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var betoningen och storsta vikten ligger for mig. Manga varldar och dorrar 6ppnas tack
vare Al-verktyg for personer som inte fysiskt, mentalt, eller tidsmassigt kan forverkliga
kreativa projekt pa egen hand och utan erfarenhet, ork, och tillgangliga resurser. Jag anser
att det gar att moraliskt anvanda sig av Al-verktyg om det sker pa en personlig niva for
personligt, alltsa att inget genererat material som gjorts med stulen konst anvands kom-
mersiellt, precis som jag anvéant mig av artificiell intelligens for skapandet av koncept-
konst och narrativa idéer for att leda mig genom de forsta stegen i spelutveckling. Pa
professionell och kommersiell niva hoppas jag pa klara direktiv och lagstiftning som for-
utser en moraliskt sund anvandning av Al-verktyg for att forhindra tramp pa upphovsratt
och att anvandning av befintlig konceptkonst gjord av manskliga konstnarer gors, for ut-
vecklingen av Al-verktyg, med manniskan som person i forsta beaktande; att explicit
samtycke och kompensation ges till de kreatorer vars verk kommer attanvéndas for fram-

steg inom generativa verktyg.

Verktyg som motsétter sig generativa verktyg som tranats med olovligt insamlad data
anser jag vara en ytterligt viktig del av kampen for manskliga kreatérers rattigheter och
emot upphovsrattsliga dvertramp av foretag, mjukvareutvecklare, och andra skadliga ak-

torer som inte respekterar immateriell egendom.

Det ar inte ologiskt for manga att vara frustrerade, arga, och oroliga 6ver huruvida de,
som kreatOrer och konstnarer, kommer att ersattas av artificiell intelligens och jag har full
empati for de som handskas med dessa oroligheter. Likt dem &r jag ocksa skeptiskt, mer
an tidigare tack vare min forskning, men jag haller kvar vid en liten méangd optimism och
vill garna se en framtid som omfamnar kreattrer och deras erfarenheter, fardigheter, moj-
ligheter, och kunskap, samtidigt som just samma framtid ocksa omfamnar en tid av arti-

ficiell intelligens som stdd for den kreativa processen.
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7 Slutsats

Detta arbete och dess forskning gynnades av en komparativ metod. Arbetet kunde ha
utvidgats med flera verktyg for jamforelsen samt en starkare teoretiskt grund, men jag
beaktar anda att arbetet har gett varde till mig som kreat6r och konstnar och att det kan
bidra till diskussioner om anvéndning av artificiell intelligens och generativa verktyg i
spelproduktionsvarlden samt andra branscher som tangerar kreativa processer pa olika

satt, exempelvis grafisk design.

Vidare forskning kunde ske gallande dataskrapning och insamlande av material pa rattslig
grund. Det finns mojligheter att kritiskt analysera hur foretag véljer att anpassa sig till
anvandningen av generativa verktyg och huruvida dess implementation gors pa ett juri-

diskt och moraliskt ratt satt.
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