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Abstract

This study examines the acceptance, usage and motivation of virtual reality users from
a perspective of longitude to achieve a deeper understanding regarding the usage of
technology as well as to which extent it aligns with the technology acceptance model
UTAUT 2 and the seven variables known as determinants. The established
determinants for technology adoption were evaluated through eight qualitative
interviews. This study confirms the validity of UTAUT 2 but also contributes with
suggestions for additional factors such as wow, hype, reality and social output as well
as future usage.

The suggested addition of the factors wow and hype generated the most data with
tendencies to extend into a general technology context. Reality is another significant
quality that is distinguishing for virtual reality and other mixed realities. Very much like
other information technologies the virtual reality experience depends on content
where aspects such as quality and the available range influences the will to adopt the
technology. Since different technologies consist of a unique combination of qualities
and possibilities this study suggests that there may be advantages to adjust or extend
the adoption model depending on the technology that is to be examined.
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Sammanfattning

Denna studie utforskar acceptans, anvandning och motivation hos anvandare av
virtuell verklighet (VR) med ett longitudinellt fokus for att fa en djupare forstaelse
kring hur val dagens teknikanvandning stammer dverens med
teknikadaptionsmodellen UTAUT 2 och dess sju avgdrande faktorer dven kallade
determinanter. Genom atta kvalitativa intervjuer utvarderas de befintliga
determinanterna for tenikadapation. Studien styrker validiteten i UTAUT 2 men bidrar
med forslag till ytterligare betydande faktorer som wow, hajp, verklighet, socialt
influerande, samt framtid.

De foreslagna faktorerna wow och hajp genererade mest data men de tenderar att
stracka sig dver ett allmant teknologisammanhang. Verklighet ar en annan avgdrande
faktor som ar utmarkande for VR och andra blandade verkligheter (mixed realities -
MR). VR likt andra informations- och kommunikationsteknologier (IKT) ar for
upplevelsen beroende av innehall dar bestandsdelar som kvalitet och utbud paverkar
viljan att ta till sig av teknologin. D3 olika teknologier bestar av en unik kombination av
egenskaper och majligheter foreslar denna studie att det finns fordelar i att utoka eller
anpassa adaptionsmodellen olika beroende pa den teknologi man @mnar att
undersoka.
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Forord

Tack till

Alla som stallde upp pa att bli intervjuade

Alla som hjalpte oss att hitta intervjupersoner

Ni som stallde upp i stottandet av bade férarbete, skrivande och feedback.
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1 Ordlista

Al - Artificiell Intelligens @r en ar intelligens som uppvisas av datorer

AR - Forstarkt verklighet (augmented reality)

Determinant - Avgérande faktor men daven motiv och drivkraft

DK - Development Kit

Egocentriska system - Teknik som tar med anvandaren in i den medierade varlden t.ex.
HMD.

Exocentriska system - Teknik dar den medierade varlden etableras utanfor
anvandaren med t.ex. via skarm.

HMD - Huvudmonterad display (head mounted display).

MDI (HCI) - ménniska-datorinteraktion (human computer interaction)

IKT (ICT) - Informations- och kommunikationsteknologier (information and
communication technologies)

Immersion - illusion av realitet och narvaro

loT - Sakernas internet (internet of things) ar vardagsforemal med elektronik och
internetuppkoppling som gor att de kan styras och dela med sig av data
longitudinellt - en och samma fore-teelse eller ut-veckling under lang tid

MR - Blandad verklighet (mixed reality)

TAM - Teknologiska acceptans-modellen (technology acceptance model)
Telenarvaro (telepresence) - kdnslan av att vara i en medierad miljé och uppleva den
som verklig

UTAUT - Unified theory of acceptance and use technology, férenad teori av acceptans
och anvandning av teknologi

VR - Virtuell verklighet (virtual reality)
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2 Inledning och bakgrund

| 6gonblicket efter att den huvudmonterade displayen (HMD) ar pa plats omsluts du av
en annan verklighet, en virtuell som skulle kunna kan liknas vid en ocean du dyker ner i
och far uppleva korallrev, valsdang och mojliga méten med andra dykare (Bricken 1994
s. 2). Den virtuella verkligheten (VR) ar en digitalt skapad upplevelse som i dagslaget
framkallar en av vara mest fullstandiga forstaelser for andra verkligheter som
exempelvis undervattensvarlden. | den omslutande upplevelsen for det manskliga
sinnet skapas en kdnsla av narvaro, som gor att gransen mellan den digitala och fysiska
varlden suddas ut och vi upplever att vi ar dar.

Nagot forenklat gar det idag att uppleva VR via ett VR-headset liknande Oculus Rift
eller HTC Vive som kopplas till en dator eller en variant med smarttelefon och Google
cardboard. En viktig aspekt att fasta uppmarksamheten kring ar att VR handlar om att
mentalt befinna sig pa annan plats an man fysiskt befinner sig, och denna plats ar en
varld som kan vara en kopia av verkligheten eller en fiktiv varld (Dooley, 2017, s. 163).

VR-teknik har existerat i flera decennier, och VR-liknande visioner har funnits langt
innan dess men det ar forst pa senare tid som det verkligen har fatt ett uppsving och
populariteten tycks stadigt vaxa. Det har talats om VR som “det nya mediet” och som
en teknologi som besitter en férmaga att frammana vissa kdnslor hos anvandaren som
exempelvis engagemang (Schutte & Stilinovi¢, 2017, s. 711) och férundran (Chirico
m.fl., 2016, s. 1). En av VR-teknologins styrkor ar mojligheten till immersion vilket
syftar pa de omslutande funktionerna som goér att anvandaren upplever sig vara
narvarande i en annan miljo eller en virtuellt medierad varld (Slater & Wilbur, 1997, s.
3). En annan betydelsefull egenskap hos VR ar att upplevelsen ar just virtuell vilket
tillater den att avvika fran de fysiska lagarna vi ar vana vid i var verklighet (Steffen m.fl.
2017, s. 5) vilken beskrivs vidare i teoriavsnittet.

VR har idag en mangd olika tillampningsomraden exempelvis utbildning, hdlsa och
rehabilitering, underhallning, olika former av arbetsverktyg, arkitektur och produktion
vilket det ocksa finns forskning kring. Vid genomgang av tidigare forskning kring
anvandandet av VR gjordes upptdckten att de flesta studier har gemensamt att de har
genomforts i kontrollerade miljder, exempelvis i laboratorium (Mottelson & Hornbak,
2017) och med ett slumpmassigt urval av deltagare som inte sallan ar studenter vid
universitet (Tribertia m.fl., 2016) med begransad eller ingen tidigare erfarenhet av VR-
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anvandning. Ett annat exempel pa en av de manga arrangerade testerna finner vi i
studien av Shin (2018). Dar utfoérdes ett test med hjalp av kortfilmen The Displaced for
att jamfora upplevelsen av empati och immersion pa exocentriska system och
egocentriska system, i detta fall en platt skarm och en HMD varefter de fick utvardera
upplevelsen. Vi pastar inte att testerna inte fyller sin funktion dock anser vi att
genomférandet av studier med anvandare som har begransad erfarenhet av VR kan
resultera i en otydlig och kortsiktig bild av motiv till anvdandningen av VR som fokuserar
pa ett nyborjar- och testinriktat perspektiv. Vi upplever dessutom inte heller att det
svarar pa hur anvandandet fungerar i anvandarnas naturliga miljé och omstandigheter.
Anvandartesterna tycks inte behandla anvandare som sjdlva valt upplevelsen,
investerat i VR-teknik och frekvent anvander utrustningen under en ldngre tid. Detta
gor att det uppstar en viss problematik kring att identifiera anvandares bakomliggande
motiv och drivkrafter samt se var VR befinner sig idag i frdga om acceptans och
anvandning. Ytterligare problematik kring arrangerade tester kan dven uppsta nar
anvandaren upplever sig vara observerad eller i en studiemiljoé och darmed kan denne i
olika grad paverkas av observatorseffekten som enligt Denscombe (2016, s. 111)
innebar att personen kan reagera pa ett onaturligt vis i vetskap om att vara
observerad.

| denna studie anvander vi oss av verktygen Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology version 2 (UTAUT 2) samt Rogers (2003) personlighetstyper och
teknikadoptionskurva, som du kan ldsa mer om i kapitlet Teori och tidigare forskning.
Genom kvalitativa intervjuer amnar vi att undersdka befintliga anvandare och deras
acceptans for teknologi. | forhallande till UTAUT 2 férdjupar vi kunskapen kring
deltagande i VR-upplevelser som kanske kan vara svart for en testperson att ge svar

pa.

For exempelvis VR-kreatoérer, filmskapare och utvecklare ar kunskap om vad som gor
VR relevant fér andra manniskor en viktig pusselbit i skapandet av upplevelser. Ur det
perspektivet ar det intressant att fordjupa sig i erfarna VR-anvandares mer
langtgdende anvandande av VR an mindre erfarna anvandares insikter i amnet. Vidare
kommer teoriavsnittet att definiera vad vi menar nar vi talar om VR och andra vanligt
forekommande begrepp.

2.1 Fragestéllning och syfte
- Kan UTAUT 2 ge insikt 6ver de determinanter som ar viktiga for acceptansen
och adaptionen av VR-teknologin hos anvandare ur ett longitudinellt
perspektiv?
- Vad kan motivera och driva VR-anvandare till fortsatt nyttjande av teknologin
langt efter den initiala wow-upplevelsen?
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Som inledning och bakgrund tar upp tycks det foreligga ett kunskapsgap kring studier
av longitudinell karaktar och erfarna VR-anvandare. Det som saknas ar mer
djupgaende kunskap kring VR-anvandare, deras konsumtion av upplevelser,
erfarenheter, drivkrafter och motivation till anvdandande. Syftet med var forskning ar
att genom kvalitativa intervjuer identifiera erfarna VR-anvandares motiv till
regelbunden anvandning av VR, for att darefter fa en battre forstaelse for vad som
kravs for adaption, acceptans och viljan att anvanda VR efter det initiala wowet.

2.2 Avgransningar

De avgransningar vi valt for denna studie har framst inneburit sarskilda krav pa
informanten. Kriterierna for att fa medverka i vara intervjuer har varit som foljande:

1. Anvandaren boér ha egen eller ha for avsikt att inférskaffa egen VR-utrustning
(ej cardboard) inom en narliggande framtid.
Anvandaren maste ha ett intresse for VR.

3. Anvandaren maste vara en regelbunden VR-anvandare.
Anvandaren bor vara bosatt i Vastra Gotalandsregionen.

Eftersom vi har valt att genomféra intervjuerna 6ga mot 6ga med informanten
begransades vi framst till Vastra Gétalandsregionen med hansyn till vad som ar rimligt i
resvag i forhallande till en ekonomi- och tidsaspekt.

Ambitionen var att intervjupersonerna skulle vara jamt fordelade i fraga om kén men
da vi genom vara natverk och sociala medier endast funnit manliga intervjupersoner
stod det klart for oss vi att vi inte kunde fa en jamn férdelning inom den geografiska
och tidsmassiga ramen.

Begransningen till sarskild typ av VR-utrustning grundar sig i att det kan bidra till:

e Ett storre utbud av och mer omfattande upplevelser.

Storre mojlighet till interaktion genom exempelvis handkontroller och mer
avancerade VR-funktioner.

e Kraver mer av anvandaren bade ekonomiskt, tekniskt och i fraga om eventuella
forberedelser med att plocka fram och stalla undan samt exempelvis kalibrera
sensorerna osv.

e Naturlig utgallring av personer som inte har tillrackligt intresse och motivation
for sddana investeringar.

10
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3 Teori och tidigare forskning

| detta stycke fordjupar vi oss i tva teoriomraden, dar en riktning berér metod for
acceptans och adaption av teknologi medan den andra riktningen fokuserar pa
definitionen av VR och relaterade begrepp.

3.1 Acceptans av teknik

| en varld dar ny teknik konstant utvecklas och marknadsférs behévs modeller som
beskriver hur individer eller grupper tar till sig teknik och anvander den. Flera sadana
modeller har spirat upp ur forskningsvarlden. Tidigare studier har visat att Technology
Acceptance Model (TAM) varit en lamplig modell for att forsta anvandarnas acceptans
av teknik (Kessler & Martin, 2017 s. 2).

3.1.1 TAM

TAM introducerades ar 1986 for att forklara anstalldas formaga att ta till sig
datorbaserad teknologi, exempelvis informationssystem eller kommunikationssystem.
TAM beskrivs ofta som forsok att forutsaga och forklara varfor viss teknik ar mer
benadgen att accepteras eller inte (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985). Davis
(1993, s. 476) beskriver att modellen ar utformad for att forklara den process som goér
att en person accepterar och anvander ny teknologi, redogora for vilka motivatorer
som ar drivande i processen samt poangtera att synen pa upplevd anvandbarhet for IT
system traditionellt sett har varit sammanldankad med hur val systemet hjalper
anvandaren att na sina mal. Modellen anvander uppfattad anvandbarhet (perceived
usefulness) och uppfattad anvandarvanlighet (perceived ease of use) for att forklara
anvandarens uppfattning for ny teknologi. Detta demonstreras i Figur 1 hamtad fran
artikeln user acceptance of computer technology: a comparison of two theoretical
models (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985).

] Actual
l’.xternal Toward Intention to System
Variables Using (A) Use (B]) Use

N\

Perceived
Ease of Use
(E)

/

Perceived
Usefulness
w \
/ Attitude Behavioral

Figur 1: TAM (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985)
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En av TAMs begransningar ar att den inte bidrar med tillforlitlig indikation pa
acceptans och faktiskt anvandande av tekniken utan fokuserar snarare pa anvandarens
intention att bruka tekniken (Turner m.fl. 2010, s. 464). TAM ar en modell som 6ver tid
vidareutvecklats till TAM 2 och TAM 3. Det har ocksa 6ver tid tillkommit andra
modeller som Unified Theory of Acceptance and Use of Technology-modellen (UTAUT)
(Kessler & Martin, 2017, s. 2), se Figur 2. Den senaste versionen av UTAUT-modellen,
UTAUT 2 etablerades 2012 av Venkatesh, Thong och Xu.

TAM - Dawvis, TAM 2 - UTAUT - TAM 3 - UTAUT 2-
Bagozzi & Venkantesh & Venkantesh, Morris, Venkantesh and Venkantesh,
Warshaw Davis Davis & Davis Bala Thong and Xu
Year 1989 2000 2003 2008 2012

Figur 2: Historisk utveckling av TAM (Kessler & Martin 2017)

3.1.2 UTAUT

UTAUT ar en modell for acceptans av teknologi som utvecklats genom att granska atta
andra modeller, och baserat pa dessa valja ut element med malet att forklara
acceptans och anvandning av ny teknologi mer djupgdende an tidigare modeller
(Venkatesh, Tong & Xu 2012 s. 158). UTAUT-modellen illustreras i figur 3.

12
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Performance
Expectancy

Effort
Expectancy

Behavioural .
Intention — Use Behaviour

Social Influence

Determinants
ﬁ Moderators

Facilitating Conditions

Age Gender ‘ Experience HW‘“":;:“““

Figur 3: UTAUT baserad pd Venkatesh m.fl. (2003) av Kessler & Martin (2017)

UTAUT bestar av fyra determinanter:

e Forvantad prestation (performance expectancy) - Graden av fordelar
anvandaren ser och tror sig se i hur anvandningen kommer forbattra
utférandet av arbetsprestationen.

e Forvantad anstrangning (effort expectancy) - Hur anvandarvanligt systemet ar.

e Sociala influenser (social influence) - Hur en individ uppfattar vad betydelsefulla
manniskor anser och hur det paverkar dennes vilja att ta till sig och anvanda
det nya systemet.

e Underlattande villkor (facilitating conditions) - | vilken utstrackning som en
organisation har arrangerat exempelvis traning for att stdédja de som ska
anvanda systemet.

Alder, kén, erfarenhet och villighet att anvianda systemet &r variabler som paverkar de

fyra determinanterna och beteendeintentioner (behavioural intentions) kan ses som
anvandarens positiva respektive negativa installning till anvandning av teknologi.

13
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3.1.3 UTAUT2

Arbete med UTAUT ses som en milstolpe inom forskningen om hur individer
accepterar ny teknologi (Kessler & Martin, 2017, s. 16), da den visat sig kunna
tydliggora beteendemassiga intentioner att anvanda teknik valdigt val. Vidare lyfter
Kessler och Martin fram att forskarna trots den forklarande kraften i modellen foreslar
att ytterligare forskning gors for att identifiera nya intentioner och beteenden for
acceptans av teknik. Darav foreslar Venkatesh, Thong and Xu (2012) UTAUT 2 (figur 4).

Performance
Expectancy

Effort

Expectancy

Social
Influence

Facilitating
Conditions

Behavioural 2 T
i e AVIO!
Intention ) “ chaviour

: : Determinants
Price Value —'
Moderators

’ Habit

Hedonic
Motivation

Figur 4: UTAUT 2 baserat pa Venkatesh, Thong and Xu (2012) av Kessler & Martin
(2017)

UTAUT 2-modellen tar med sig tre determinanter medan ‘villighet att anvanda
systemet’ (voluntariness of use) utelamnas, da det inom UTAUT 2 férutsatts att
teknikacceptansen sker pa frivillig basis. Tre nya determinanter introduceras for att
utveckla modellen i riktning mot en anvandardriven ansats for teknikadaption. De nya
determinanterna ar:

e Njutningslysten motivation (hedonic motivation) - Anvandarens satt att se
anvandandet som givande, roligt och behagligt.

e Prisvardighet (price value) - Anvandarens avvagning mellan de uppfattade
fordelarna med teknologin i relation till kostnaden for att anvdanda dem.

14
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e Vana (habit) - Anvandarens acceptans for teknologi utifran vanan att anvanda
tekniska artefakter i sitt dagliga liv inklusive chansen ldra kdnna teknologin
innan inforskaffandet.

Ur ett konsumentperspektiv ar dven priset en viktig determinant eftersom
konsumenterna, till skillnad fran arbetsplatsteknik, maste bara kostnaderna for inkép
av enheter och tjanster.

UTAUT 2 modellen har 6ver tid reviderats for att battre vara i linje med aktuell
teknikutveckling och underlatta forstaelsen kring anvandaracceptans for dessa
teknologier. Modellen inkluderar anvandarens kontext med hansyn till att
informations- och kommunikationsteknologier (IKT) numera ar en del av anvandarens
dagliga liv. Exempelvis studien av Herrero, San Martin och Garcia-De los Salmones
(2017) som inom turistindustrin studerade acceptans av anvdandargenererat innehall
pa sociala natverksplattformar med det rekommenderade resultatet att byta ut UTAUT
2 determinaten price value mot integritet. Ett annat exempel ar studien av Kessler och
Martin (2017), som undersdker hur val UTAUT 2 6verensstimmer med hur potentiella
anvandare upplever teknikadaption inom omradet for artificiell intelligens (Al) och
sakernas internet (loT). De konfirmerar giltigheten i UTAUT 2 samtidigt som de papekar
att det finns andra determinanter som kompabilitet, datasdkerhet och relationen till
artefakten som har en betydande inverkan pa potentiella anvdandares acceptans av ny
innovativ teknologi.

3.2 Anvandarens roll i adaptionen av teknik

Ur ett anvandarbeteendeperspektiv ar det av stor vikt att forsoka forsta resonemang i
beslutsprocessen som sker nar en anvandare tar till sig ny teknologi. Inom forskning
och strategier for IKT ligger storst fokus pa de innovativa konsumenterna och de som
ar tidiga pa att ta till sig ny teknologi (Verdegem & De Marez, 2011, s. 412). Idén om
innovatorer och tidiga adoptoérer dven kallade early adopters bygger pa Rogers (2003,
s. 281) adoptionskurva, livscykeln for teknikupptagning (figur 5).

15



DEGREE PROJECT

Early Late Laggards
adopters majority majorly 16"

13.5% 34% 34%

Figur 5: Adaptions kategorisering pd grundval av innovativitet Rogers (2003, s. 281)

Adaptionskategorierna kannetecknas generellt av:

® Innovatorer (innovators) - Kosmopolitisk, dventyrlig, risktagare, vill vara med
och skapa det nya.

e Tidiga adoptorer (early adopters) - Individen att kolla med innan adaption av
nagot ny teknik, nyfiken, vill vara bland de forsta att testa ny teknologi och kan
bidra till paskyndandet av spridningen av teknologi.

e Tidiga majoriteten (early majority) - Avsiktlig, lite fore majoriteten, en viktig
brygga mellan tidiga adoptorer och sena majoriteten.

® Sena majoriteten (late majority) - Skeptisk vilket gor att adaption sker forst nar
de flesta i dennes narhet redan adopterat teknologin.

e Efterslantrare (laggards) - Mycket traditionella med bristande intresse for
framtiden, mer intresserade av det forflutna och vad tidigare generationer har
gjort.

Cykeln beskriver teknologiadaption for en hel befolkning utifran demografiska eller
psykologiska aspekter (Kessler & Martin, 2017, s. 20) vilket tydliggor att anvandares
nyfikenhet for adaption av teknologi varierar beroende pa kategori. Von Hippel (1986,
s. 796) resonerar att om en produkt skall lyckas pa marknaden ar det av stor betydelse
for forstaelse av anvandarbehoven nar produkten utvecklas.
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3.3 Definitioner for virtuell verklighet

3.3.1 Verklighet

| svenska akademiens ordbok definieras verklighet som “vara verklig”, dar verklig
definieras som “uttryck fér den existerande varlden” och “pavisas med sinnena” (2017,
Spalt V 751 band 37). Verklighet och i vilken utstrackning verkligheten kan vara kand ar
nagot som har debatterats av filosofer genom arhundraden. Studien The Missing
Framework for Virtually Assisted Activities av Jacob Heaton m.fl (2017), lyfter fram att
det finns observationer som ifrdgasatter antagandet att var uppfattning om en fysisk
varld innebar dess faktiska existens. | detta fall valjer vi bort den metafysiska
diskussionen om vad som ar fysisk verklighet eftersom det stracker sig langt bortom
omfanget for denna studie. Vi valjer istallet definitionen av verklighet som den fysiska
omgivning vi naturligt uppfattar utan hjalp av teknologi eller andra hjalpmedel (Steffen
m.fl. 2017, s. 2).

3.3.2 Virtuell

Svenska akademiens ordbok definierar virtuell som nagot som ar “skenbart
existerande” och i datalogisk term nagot “som i digital form simulerar den fysiska
varlden” (2017, Spalt V 1339 band 37). Detta ar en vag beskrivning av VR som inte
heller inkluderar de olika aspekterna men anda ar representativt for ett slags allman
forstaelse av fenomenet. Marie-Laure Ryan foreslar i sin bok Narrative as Virtual
Reality 2 (2015, s. 8) framst tre olika definitioner av virtuell, namligen den optiska dar
det virtuella ses som en illusion, den vetenskapliga dar det virtuella innebar
potentialitet och den informationstekniska definitionen dar det virtuella innebar att
det ar medierat av en dator. Hon tillagger att alla dessa tre definitioner forenas i den
virtuella verkligheten. Vi finner det informationstekniska i att VR-upplevelserna utgors
av digital data genererad av en dator, vi finner det optiska genom att denna digitala
data tolkas om och aterges visuellt som en illusion av en varld samt att vi moter det
vetenskapliga perspektivet genom alla potentiella mojligheter som skapas for
anvandaren genom de interaktiva funktionerna. Ryan (2015, s. 8) hanvisar till framst
tva olika installningar till det virtuella. Den ena enligt den filosofen Jean Baudrillard dar
han bland annat genom boken art and the artefact (1997) for fram instéllningen om
det virtuella som en illusion, ndgot falskt som imiterar verkligheten men aldrig kan
uppna den. Den andra installningen finner vi hos Pierre Lévy (1998) som for fram sin
syn pa det virtuella som det potentiella, méjligheter och férmagan att utéka var
verklighet i ett slags hyperrealitet. Lévy menar dessutom att den fysiska verkligheten
redan ar virtuell da den kodas genom var perception, filter och tolkningsformaga.
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3.3.3 Immersion

Immersion ar enligt Ryan (2015, s. 85) ett vida spritt uttryck som i populdrkultur har
kommit att sta for alla mojliga former av uppslukande aktiviteter eller njutbara
konstnarliga upplevelser. Dock valjer vi i denna studie att likt Ryan begransa var
definition avimmersion till att endast inbegripa kanslan av att uppslukas av
upplevelsen av VR antingen rumsligt, tidsmassigt eller emotionellt. Ryan (2015, s. 9)
talar om immersion i en digital varld utifran tva synsatt namligen det teknologiska som
fokuserar pa vad for funktioner som producerar immersiva upplevelser och det
fenomenologiska synvinkeln som fokuserar pa narvaro och hur anvandarens kédnsla av
koppling till den medierade varlden uppstar.

3.3.4 Wowet

Nagot som ar utmarkande for VR och nya teknologier ar att det inger en kdnsla av wow
i anvandandet. Det har gjorts en del forskning kring wow-fenomenet eller férundran
(awe) som det kallas i studien The Potential of Virtual Reality for the Investigation of
Awe av Chirico m.fl. (2016). En utveckling och beskrivning av denna kansla finner vi hos
Keltner och Haidt (2003, s. 297) dar de formulerar wowet som en komplex och kraftfull
respons av en uppfattning av overvaldigande omatlighet (vastness) som ror sig om
hoga nivaer av ndje men samtidigt angransar till radsla. Denna 6vervaldigande
omatlighet yttrar sig enligt Keltner och Haidt genom storslagna vyer eller perceptionell
omatlighet samt storslagna idéer eller konceptuell omatlighet. Studien av Chirico m.fl.
(2016, s. 2) tar upp aspekter som paverkas av den wow-faktor som anviandandet av VR
inger. Det ror sig om psykologiska, kognitiva, attitydpaverkande men ocksa fysisk halsa
och vélbefinnande. Det kan dven ha inverkan pa anvandarens varldsuppfattning,
sjalvbild och tidsuppfattning.

3.3.5 \Virtuell verklighet

VR, ar en term som vanligtvis forknippas med imagindra varldar som endast existerar i
datorer och i vara sinnen (Jerald, 2015, s. 9). VR som koncept och teknologi har funnits
med lange och en av grundbultarna till dagens forskning inom VR kan sparas till
studien A head-mounted three dimensional display (Sutherland, 1968, s. 759-760), en
artikel med nyckelfunktioner for VR som tar upp att perspektivet pa de simulerade
tredimensionella objekten dndras nar personen vrider pa huvudet. Historiskt sett har
de flesta VR kreatorer varit ingenjorer med fokus pa logik och teknologi, dock sedan en
tid har antalet manniskor fran andra kunskapsdomaner som intresserat sig for
mojligheterna med VR vuxit i antal. Utdver de givna branscherna som spel- och
underhallning ar utbildning, journalistik, medicin, design, vuxen underhallning och
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olika affairsomraden nagra av de som hanférs av tekniken och fascineras av
mojligheterna.

3.3.5.1 Tre mdéjliga definitioner av VR

Som namndes ovan sa kan VR definieras pa en mangd olika satt, vi valjer att lyfta fram
tre olika synsétt, samt senare diskuterar vi hur vi stéller oss i definitionsfragan.

Sutherlands definition av VR med fokus pa teknik som isolerar anvandaren fran
omvarlden rent fysiskt finner vi dven hos Frederick P. Brooks (1999). Han presenterar
VR som upplevelser dar anvandaren absorberas av kdnslan av att vara i den varld som
medieras genom teknologier som HMD. | denna definition utesluter Brooks alla
exocentriska system, sa som klassiska bildskdarmar da de inte ar tillrackligt
avskarmande fran omgivningen. | kontrast till Brooks finner vi Jonathan Steuer som
menar att om VR endast syftar till teknologin gar vi miste om upplevelsen och dess
betydelse. Han definierar det istdllet som Jerald gor, att VR innebar en verklig eller
simulerad miljo som ger mottagaren mdjlighet att uppleva telenarvaro (telepresence)
(Steuer, 1992, s. 7). Ett desto bredare begrepp moter vi hos Mel Slater (2014) dar alla
medier, dven icke digitala som far oss att uppleva att vi ar pa en annan plats an var
faktiska fysiska position kan klassas som VR. Slater anser att medierna kan rangordnas
efter hur immersiva de ar, dar just VR-teknologin som genom HMD medierar en annan
verklighet samtidigt som den stanger ute den faktiska fysiska omgivningen ar en av de
hogst rankade.

3.3.5.2 Virtuell verklighet i detta sammanhang

Vara personliga stallningstaganden kring vad VR innebaér ar i linje med Slaters breda
definition vilket inkluderar alla medier som ar immersiva. Dock vill vi fortydliga att VR i
denna studie framst syftar till HMD-varianten med fokus pa Oculus Rift och HTC Vive
samt de upplevelser som den teknologin mojliggor.

Som kan avldsas av ovanstaende teorier sa ar den allmanna uppfattningen av VR

varierande, vilket vi uppskattar dven kunna se exempel pa hos vara informanter och
hur de anvander begreppet.
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4 Metod och material

Genom en kvalitativ analys tolkas insamlad data utifran var formaga att identifiera
fynd, utldasa moénster samt reflektera dver resultatet tillsammans med teori och
tidigare forskning. Var insamlade data ar hamtad fran intervjuer och smaskalig
forskning dar intervjuer ofta brukar kdnnetecknas av att de ar semistrukturerade for
att undersoka fragor i detalj (Denscombe, 2016, s. 265).

Kvalitativa intervjuer

Vi hade en tydlig malgrupp av VR-anvandare som vi hade for avsikt att utforska. Vi
valde att genomfdra enskilda intervjuer da det upplevdes fordelaktigt i fraga om
planering, genomférande samt analys av material. Denna metod ansags den mest
lampliga da intervjuer pa plats snarare an exempelvis enkat tillater deltagaren att ge
omedelbar feedback om denna inte forstar fragan, likval som att det ger oss mojlighet
att direkt stalla foljdfragor ifall vi finner svaren svartolkade (Denscombe, 2016, s. 287-
288). Vi ville dessutom att det skulle kdnnas informellt i hopp om att personen ocksa
ger mer personliga svar samt att det ger tillgang till ickeauditiv information och
ickeverbal kommunikation utan tekniska stérningar som kan uppsta via t.ex
videosamtal. For att minimera eventuella observatorseffekter var vi mana om att
intervjuerna skulle ske under férhallanden som var sa bekvama som mojligt for
informanten (Denscombe, 2016, s. 112). Aven vér personliga identitets paverkan pa
intervjun, den sa kallade intervjuareffekten (Denscombe, 2016, s. 270), forsokte vi tona
ner utifran var erfarenhet att bedriva undersékning med hjalp av intervjuer. En
kvalitativ studie med ett longitudinellt perspektiv tror vi ger goda majligheter till
djupgaende information och vardefulla insikter fran informanterna for
undersokningstemat (Denscombe, 2016, s. 416).

Urval

Urvalet av informanter ar baserat pa ett subjektivt urval fran vara personliga
kontaktnat i verkliga livet och pa sociala medier, samt annonsering pa sociala
medieplattformar hos svenska intressegrupper med VR-inriktning. Deltagarna for
undersokningen rekryterades utifran de stallningstaganden namnda i avsnittet
avgransningar. Sammanfattningsvis intervjuades atta man i dldersspannet 22 - 39, dar
deras anvandning VR stracker sig fran nagra manader till tre fyra ars erfarenhet. Fér en
mer Oversiktlig bild av informanterna se bilaga 2.

Arbetsfordelning

Vi gjorde ett intervjuschema dar ansvaret att kontakta och boka intervjuer med
informanterna fordelades lika. Arbetsuppgifterna under och efter intervjuerna delades
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jamnt genom att samma person som var kontakansvarig aven agerade intervjuledare
medan den andra férde anteckningar och assisterade. Intervjuledaren ansvarade
dessutom for sitt inspelade material, transkribering och den initiala analysen samt
forsta urvalet.

Samlat material

Detta resulterade i atta intervjuer som vardera var ca en timme langa och berorde ett
tjugotal fragor med ljudupptagning fran samt anteckningar kring. Allt material
transkriberades. Vad det galler intervjufragor och dess struktur valde vi
semistrukturerade fragor for att bjuda in den intervjuade att utveckla sina
tankegangar, med férhoppning att intervjudata skulle bli mer utférlig och rikare pa
material att analysera (Denscombe, 2016, s. 266). For intervjufragorna i sin helhet se
bilaga 1.

Resultaturval

Darefter gjorde vi ett forsta enskilt urval av relevanta och intressanta fynd som
tematiseras efter determinanterna i UTAUT 2 samt en kategori med fynd som var
relevanta for studien men foll utanfér de befintliga determinanterna.

Anvandningen av UTAUT 2 modellen i detta sammanhang motiveras av att den
forklarar acceptans for teknologi med anvandaren i fokus, exempelvis som att priset ar
en viktig determinant eftersom anvandarna sjdlva maste bara kostnaden for inkop
(Venkatesh, Tong & Xu, 2012, s. 161). Vidare sa ar UTAUT 2 enligt Kessler och Martin
(Kessler & Martin, 2017, s. 8) den mest aktuella teorimodell for anvandaracceptans av
teknologi.

Ett andra urval gjordes gemensamt for att sakra kvalitet och relevans gentemot
studien och determinanterna. De fynd som vi ansag relevanta men inte inkluderade i
teorimodellen strukturerades efter gemensamma namnare som bidrog till
formulerandet av ytterligare faktorer. Det tredje urvalet skedde i samband med att
citaten sammanstalldes i resultatet.

Vi strukturerade resultatet och diskussion utefter de befintliga determinanterna i
UTAUT 2 och sedan vara egna faktorer. Den data som kan tolkas som mer kvantitativ
och av mindre personlig karaktar visualiserade vi for att kunna ge en tydlig 6versikt
som komplement till det kvalitativa resultatet (se bilaga 2). For att bevara
informanternas anonymitet och skydda personlig information har samtliga namn
ersatts med namn fran karaktarer av en kdand barnboksforfattare.
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Overvigda tillvigagangssitt

Vi 6vervagde att tillsammans med de ovanstaende metoderna ocksa anvanda oss av
personlighetstest for att fa en djupare forstaelse for anvandarna och se ifall det fanns
ett monster i personlighet och anvandning. Vi valde att inte anvdanda personlighetstest
da det for att vara givande ofta behover vara omfattande vilket skulle kunna riskera att
ta fokuset fran den kvalitativa aspekten av intervjuerna.

22



DEGREE PROJECT

5 Resultatredovisning

Det har kapitlet innehaller resultaten fran intervjuerna kategoriserade efter
determinanterna i UTAUT 2 modellen. Som ett resultat presenteras ocksa ytterligare
avgorande faktorer som paverkar manniskors teknikadaption. Vi har valt att inte
likstalla vara fynd med de beprévade determinanterna, utan att differentiera dem
genom att kalla dem faktorer. Anledningen till detta grundar sig i att faktorerna faller
utanfér den nuvarande modellen och dessutom behdéver de utforskas vidare for att
kunna verifieras i samma utstrackning som determinanterna i UTAUT 2.

[llustrativa beskrivningar och citat fran vara informanter vilka anses representativa for
UTAUT 2 modellens teman kommer att anvandas for att ringa in de olika
determinanternas kdrna och satta vara resultat i ett tydligt ssmmanhang.

5.1 UTAUT2

Denna del presenterar resultatet fran var studie i forhallande till determinanterna i
UTAUT 2 modellen.

5.1.1 Forvantad prestation

Informanterna har i intervjuerna pa olika satt uttryckt hur de anvander VR, tankt
anvanda samt vad det har for positiva effekter och méjligheter med anvandandet.
Olles citat ringar in kdrnan for deras forvantade prestation i anvandandet av VR.

“Jag tror det ar just ett nytt satt att uppleva saker och ting. Man ar ganska van
vid att ha en skarm framfor sig och sen att fa uppleva det genom att allt man
ser ar den upplevelsen man omsluts av och allt man hor i den upplevelsen och
handkontrollerna goér det mer interaktivt och sa dar och just det att
handkontrollerna kanner av hur du haller handerna eller haller fingrarna.”
(Olle)

Kring prestation i anvandandet av VR uttrycker samtliga av informanterna
forvantningar som kan kategoriseras i fyra teman: immersion, interaktion, socialt och
att VR inte ar likvardigt andra upplevelsemdjligheter.

Fyra av de intervjuade vardesatter VRs formaga att skapa upplevelser som berér pa ett
djupare plan an liknande upplevelser via exocentriska system. Exempelvis anser tva
informanter att upplevelsen av att vara dar samt att uppfatta virtuella ting i naturligt
perspektiv och skala som vardefull hjalp i utvecklandet av simuleringar och 3D-
modelleringar. Vidare namner en informant att VR har i jamforelse med exocentriska
system kapacitet att bidra till att géra manniskors liv enklare och mer omslutande.
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Tre informanter uttrycker att VR erbjuder nya majligheter till interaktion. | det
avseende att upplevelserna involverar syn, viss motorik samt ljud, bidrar det enligt
informanterna till att dvertyga att kroppen om att den medierade varlden ar en faktisk
upplevelse som sker i det riktiga livet.

Ytterligare forvantad prestation uttryckt av fyra informanter ror sig ocksa over sociala
funktioner och influenser, vilket kommer att utvecklas vidare i sociala influenser
avsnittet.

Darutover formulerade en informant att VR inte ar likvardigt andra
upplevelsemdjligheter och att dven om det var tankt att VR skulle ersatta nagot sa blev
det istdllet en ytterligare form av upplevelse. En annan informant resonerade dven att
VR erbjuder sarskilda férdelar i att visualisera och presentera artefakter som
underlattar forstaelsen av dem som befintliga analoga och digitala metoder inte kan
erbjuda.

5.1.2 Forvantad anstrangning

Alla informanternas uttrycker sig kring férvantad anstrangning i intervjuerna och deras
tankegangar i temat delar sig i tva spar. Den ena vilken ror hur anvandarvanligt
systemet ar samt den andra som grundar sig i den forvantade anstrangningen for att
faktiskt anvanda VR.

“Dom évertrdffade mina férvdntningar férsta gdngen jag testade det och dd var
det dndad sa att ndr DK2:an [Development Kit 2] kom sa var det vildigt mycket
egenlésningar och fd in och éndra. Editera i filer och vidare fér att fa saker att
funka 6verhuvudtaget och det funkade lite halvtaskigt och man fick starta om
datorn tre gdnger och sadana saker. Sa idag dr det vildigt enkelt.” (Jonatan)

Hos tva informanter tycks det finnas ett visst motstand i att faktiskt komma igang med
den virtuella upplevelsen. Motstandet tycks beror pa en mangd olika anledningar som
uppstartsmoment med att plocka fram, koppla ihop, kalibrera och montera sensorer
samt starta upp och sdkra kontrollerna.

Bade langre och kortare upplevelser har en fysisk paverkan vilken fyra informanter tar

upp sasom exempelvis att det ar anstrangande och varmt att ha utrustningen pa sig,
headsetet upplevs tungt och att de blir trottare i 6gonen an av att sitta vid datorn.
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Tva informanter ventilerar ytterligare asikter av den fysiska paverkan som komplicerar
anvandandet av VR, namligen dksjuka och illamaende. De lyfter fram insikter om att
manniskor inte ens vill prova VR for att dom har hort att man kan bli aksjuk eller for att
deras befintliga teknologi inte orkar driva VR-headsetet och ddarmed kan ha orsakat
illamaende vilket resulterat i en negativ bild av VR.

Trots den ibland ogynnsamma uppfattningen som kan férekomma kring VR uttrycker
fyra informanter optimism, motivation och fordelar i anvandandet av VR, samt att det
idag blivit tillrackligt anvandarvanligt som exempelvis att dvergangen mellan den
simulerade varlden och den verkliga varlden gar smartfritt, kunna anvdanda det utan
omfattande forberedelser eller att utrustningen ar enkel att packa ihop och ta med sig.

5.1.3 Sociala influenser

Sju av informanternas reflektioner indikerar tva huvudriktningar for sociala influenser.
Den ena ar att tva av informanternas anvandande och acceptans av VR influeras av
andra betydelsefulla manniskor i deras omgivning, exempelvis familj och vanner, vilket
illustreras av Olles citat.

“En kompis képer ny teknik som dr jéittecool, skall jag st och titta pd nér han
leker med det och dd far aldrig jag leka med det. Och vill man géra lite coolare
grejer med risk att det gdr s6nder, kan man inte ha sénder hans grejer och da
blir det att jag mdste skaffa eget om jag vill leka med det hdr till hundra
procent.” (Olle)

Den andra riktningen som sex informanter uttrycker innebar att de influeras av andra
personer som inte befinner sig i deras direkta omgivning. De lyfter fram att i dagens
informationssamhalle har vi ett bredare kontaktnat som inte begransar oss till endast
personerna i var narmaste fysiska omvarld, utan dven personer pa distans paverkar via
olika internetplattformar och sociala medier. Vidare sa pekar tre informanter pa att
det dessutom inte ar ovanligt att utvecklarna nar ut direkt till sin publik genom att
anvanda grasrotsfinansiering (crowdfunding) genom exempelvis plattformen
Kickstarter dar konsumenten kan stédja utvecklingen genom att skdanka pengar och far
i gengald utover att folja utvecklingsresan ocksa mojlighet till férmaner nar produkten
eller tjansten lanseras.

5.1.4 Underlattande villkor

Sex informanter har pa olika satt uttryckt anvandartrosklar och praktiska villkor for
anvandning av VR, med tankar kring vad de anser sig behova for att anvanda eller
Overvaga att anvanda den teknologin. Emil for resonemanget att eftersom VR
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fortfarande inte har natt ut till den stora massan pa grundval av oklarheter kring vad
VR faktiskt innebar, vilket kan paverka att potentiella anvdandare eventuellt avfardar
anvandandet av teknologin i ett antagande om att det inte ar nagot for dem.

“Jag tror inte att det dr sa Idngt borta att fler och fler képer det. Fér nu dr det
inte sG mycket dyrare én en konsol. Bara att fortfarande folk inte riktigt vet vad
det innebdr. Sa jag tror 6kad kunskap, lite mer utveckling inom det.” (Emil)

Liknande resonemang finner vi i en annan informants resonemang, att VR-upplevelsers
paverkan av okunskap fran utvecklarsidan, vilket han anser vara en anvandartroskel
som hindrar VR fran att uppfylla sin fulla potential.

Utover oklarheter och okunskap namner tre informanter att VR och dess utrustning
behover forenklas for att sdanka anvandarmotstandet och pa sa vis inte orsaka hinder
for individer att vilja anvanda teknologin. De underlattande villkor dem uttrycker ar att
utrustningen behover géras smidigare och bekvamare att anvanda, samt att headsetet
utvecklas till en fristdende enhet.

En informant formulerade att de praktiska villkoren fér anvandning av VR behover
utvecklas i en riktning som sanker anvandartroskeln, exempelvis genom att
aterkopplande fysisk respons i anvandandet forbattras mellan den medierade varlden
och den fysiska verkligheten. Vidare uttrycker tre informanter att det logiskt att
fokusera pa att skapa stiliserat och mer valutvecklat innehall som engagerar och berér
snarare an upplevelser som admnar vara fotorealistiska, eftersom VR idag erbjuder
lagre uppldsning och samre grafik an exempelvis datorskarm.

5.1.5 Njutningslysten motivation

Fem av informanternas resonemang for anvandning av VR indikerar att njutningslysten
motivation har betydelse da VR erbjuder upplevelser, narrativa och immersiva
funktioner som de uppskattar som givande, roligt och behagligt i anvandandet av
teknologin. Aven om Mattis citat dr en beskrivning av en VR-upplevelse ur skrick-
genren sammanfattar den informanternas gemensamma bild av njutningslysten
motivation.

“.. det roliga dr inte att bli utsatt for det sjéilv utan det dr ju att utsdtta ndgon

annan fér det dd. Sen sd dr man ett gdng ocksG som har rdtt sa roligt at det hdr
men det tuffaste dr ju att ta pd sig de hér glaségonen och kéra dd.” (Mattis)
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For fyra av informanterna ar njutningslysten motivation knuten till VR som en social
upplevelse, bade genom att uppleva det tillsammans med andra men ocksa att ta till
sig upplevelsen genom andras reaktioner. Dartill uttrycker en av dem ocksa
mojligheter att anvanda VR som en social plattform, vilket han menar ar som att ta
social plattform till ndsta niva. Ett exempel som namndes var att vara vard for en biosal
och bjuda in andra med VR-utrustning for att titta pa samma film.

Totalt talar fem informanter om betydelsen av innehallet 6verlag samt hur det
paverkar intresset och viljan att delta i VR-upplevelser. Det informanterna ger uttryck
for ar att innehallets narrativ, relevans och kvalitet, vilket kan tolkas som en
forlangning till njutningslysten motivation i UTAUT 2. Nar informanterna mer eller
mindre medvetet reflekterande 6ver innehallet talade de inte bara om vikten av
relevant innehall, men ocksa vikten av innehall som ar verklighetstroget och logiskt for
den etablerade varlden samt funktioner som fungerar. Det storsta fokuset 1ag pa
vikten av intressant och engagerande innehall fér att fanga uppmarksamhet och halla
kvar informanterna dven dar wowet eller hajpen inte ar narvarande. Det handlar enligt
dem om kvalitet men ocksa till viss del kvantitet for att motverka att anvandaren efter
en langre tids anvandande upplever avsaknad av utbud. Av dessa fem uttrycker tva
informanter observationer kring att upplevelser har hamnat i VR av andra anledningar
an att de ar lampliga for plattformen. Det kan handla om allt ifran att foretag skapar en
produkt for att férséka som de uttryckte “rida pa vagen”. | andra fall kan det rora sig
om att andra upplevelser portas fran andra plattformar till VR utan anpassning.

“Manga spel har kommit in nu ddr dom bara férsékt rida pa vdgen sa att sdga,
ddr dom lagt in ett VR-mode. Troligen fér att dom har VR pd féretaget och alla
tycker om VR och vill anvinda det pé ndgot séitt men dom har ingen produkt
som dr specifik VR-friendly sa dom klémmer in det ddr som en feature. Jag
tycker att de verkligen borde designa spel och upplevelser specifik for just VR fér
det blir sé mycket béttre éin om du bara implementerar det som ndgon extra
feature. VR dr formatet s att sdga och inte feature:n.” (Rasmus)

Vad det galler anvandarens férhallande till konsumtion av innehall méter vi en del om
amnet genom tva av vara informanter som dessutom tar upp en del brister i dagens
utbud av VR-upplevelser. Vidare utvecklar Mio ett forhallningssatt till upplevelser som
konsument och hur han brukar aktivt soka efter nya upplevelser pa samma satt som en
modeintresserad person fonstershoppar. Dartill tilldgger han det faktum att manga
upplevelser som finns tillgangliga i VR idag ar korta och begransade, mer som test och
demos an hela upplevelser med rikt innehall. Mattis reflekterar om att avsaknaden av
innehall som verkligen engagerar honom ar en anledning till varfor han inte anvant VR
lika mycket som han forvantat sig.
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"... jag dr verkligen en entertainment konsument ... Jag gillar att kolla pé spel
som folk kollar pa vart man ska resa, vart man ska flytta och sdnt, de kollar pé
ldgenheter och bostdder hela tiden. Och folk som kollar pa kldder och sdnt.
Sadan dr jag med spel.” (Mio)

5.1.6 Prisvardighet

Alla informanterna har i intervjuerna pa olika satt uttryckt fordelar, nackdelar samt
avvagningar i att anvanda teknologin stalld i relation till kostnaden for att bruka den.
Mattis illustrativa citat ringar val deras syn pa prisvardighet.

"I och med att jag kdpte det tidigt sa blev det ju rétt sG dyrt. Dyr dator och
grafikkorten ... Om det bara skulle varit en hobby sd skulle jag inte skaffa mig sé
tidigt, da skulle jag nog suttit och vdntat pa det sa det hade gdtt ner till rimlig
peng.” (Mattis)

Vidare gar det att se flera olika teman i informanternas resonemang kring huruvida
priset ar en betydande determinant i deras avvagning att vilja ta till sig och anvanda
VR. Tva av dem uttrycker att de upplever priset for VR och kapabel kringutrustning som
ett hinder att skaffa sig teknologin och att det har paverkat tiden for inforskaffande av
utrustningen. En annan gor avvagningen att trots kostnaden ta till sig teknologin pa
grundval av positiva egenskaper hos VR som bredd i anvdandningsomraden. Ett annat
resonemang fort av tre informanter kopplad till motvilja att adoptera teknologin ar att
det inte verkar finnas nagra prisférdelar for de som har en upplevelse pa en plattform
men vill ta del av den upplevelsen som nu portats till VR. | kontrast till dar priset
upplevdes forhindra informanterna fran att ta till sig teknologin, sa har Mattis asikt om
att hogt pris skapar motivation fér anvandande efter inférskaffandet.

Tre av informanterna anser dessutom att det ar en klar férdel om VR-utrustningen och
upplevelserna med betoning pa det som man betalar fér kan aterupplevas med
avseende som nostalgi och andra mervarden som att olika val i upplevelsen paverkar
och resulterar i olika hdandelseférlopp. En informant namner dven ekonomiska fordelar
som att spara pengar genom att 6ppna skarmar i VR istdllet for att kopa skarmar samt
fysiska fordelar som att spara utrymme.

5.1.7 Vana

Overlag var informanternas resonemang allmanna svar kring teknikanvandning med &
tydliga indikationer pa att determinanten vana kan knytas till viljan att anvanda
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teknologin innan eller efter inforskaffandet VR-utrustningen. En beskrivning av deras
vana och relation till VR samt anvandningen av teknologin illustreras med Olles
reflektion kring sitt anvandande av tekniska artefakter i vardagen.

“Det dr vil lite som relationen man har till ndgon sport eller sG. Man tycker om
att golfa men man orkar inte ut och golfa varje dag for det dr lite bokigt att ta
sig dit och sdtta upp allting. Det dr liknande mer VR, det tar energi s man orkar
inte géra det varje dag men man gér det gdrna ofta.” (Olle)

Tva informanter uttryckte att de redan innan inforskaffandet av VR-utrustningen stiftat
bekantskap med VR. Tva av de andra informanternas tankegangar verkar antyda att
vanan att anvanda tekniska artefakter och relationen till dem har en paverkan pa
acceptans av VR.

5.2 Ytterligare faktorer

Denna del av resultatet presenterar och sammanstaller ytterligare fem faktorer som vi
funnit baserat pa vart insamlade material.

5.2.1 Wow

Det forsta och tydligaste tilldgget baserat pa vara resultat ar upplevelsen av wow.
Samtliga informanternas svar indikerar att wow-faktorn har influerat deras motivation
och vilja att skaffa samt anvanda sig av VR-teknologin. Enligt citatet nedan sa uppstar
wowet som ett slags nyhetens behag och att det inte endast ror VR utan ocksa stracker
sig O6ver andra teknologier och upplevelser till ett allmant tekniksammanhang. Mio
lyfter upp ett liknande resonemang av att nya upplevelser gor att motivationen till
anvandning kommer tillbaka men namner ocksa att han forvantade sig att
motivationen till anvandning skulle fluktuera. Informanten Rasmus talar dven kring ett
slags allmant engagemang och driv i relation till nya produkter och upplevelser som
inger en slags wow-faktor som gor ett sddant intryck att han upplever det svart att
sluta tédnka pa teknologin som ocksa driver till att utforska, folja utvecklingen,
inforskaffa och anvanda.

"Varje gdng som jag i alla fall prévat pd ndgot nytt spel eller ndgon ny
upplevelse ... jag far ju fortfarande alltid den hér wow kénslan ... SG wow-
faktorn fér mig existerar ju fortfarande varje gdng som jag prévar ndgonting
nytt.” (Tommy)

Samtidigt talar tre informanter fér att wow-kanslan inte endast handlar om att man

testar nagonting som ar helt nytt, utan att det ar nagot som man kan och efterstravar
att fa ateruppleva och att det finns ytterligare wow-moment samt att wowet uppfattas
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som nagot som ar svart att ersatta. Emil uttrycker att det finns en férsta wow-faktor
och att den ar kortlivad samt endast fokuserar pa VR-tekniken eller att ndgonting ar
nytt men att det sedan gar 6ver till andra wow-faktorer som ar mer djupgaende i fraga
om utforskande av t.ex. mojliga interaktioner. Teknologin har dessutom natt sadana
dimensioner som gor exocentriska system oférmoégna att motsvara eller leva upp till de
upplevelser som VR erbjuder. Jonatan jamfor och pastar att exocentriska teknologier
blivit som att titta pa stumfilm.

“Idag sd jag tror det dr en kort wow-faktor. Hela VR-upplevelsen tror jag dr att i
bérjan handlar det om WOW VR - spelar inte riktigt roll vad du spelar fér spel.
Sen gar det ganska snabbt innan ndsta faktor kommer som séger vad kan jag
g6ra?” (Emil)

En infallsvinkel av wowet ar just den rumsliga uppfattningen vilket detta stycke
behandlar. Denna infallsvinkel syftar pa att den medierade varlden i olika avseenden
blir sa pass 6vertygande att den for stunden upplevs ersatta den faktiska fysiska
omgivningen. Det som tva informanter beror ar forvaningen kring hur stark kdnslan ar
av att forflyttas in i den medierade tillvaron, till den grad att oavsett hur medveten
man ar om att det inte ar verkliga verkligheten anda gldmmer det. Att kanslan ar sa
pass kraftfull att den dverskrider var inneboende logik. Den rumsliga aspekten handlar
enligt Mio inte endast om den medierade miljon utan ocksa upplevelsen att befinna sig
i den. Detsamma galler Tommy som resonerar kring att han ar medveten om att den
faktiska fysiska narvaron bestar i att han star i ett rum, samtidigt sa kan kanslan av ett
Oppet falt vara 6vertygande. Detta var enligt Mio nagot som han forvdantade sig redan
innan han skaffade VR, bade att komma in i varlden, ha roligt men ocksa uppleva att
“forsvinna lite”.

“...ndr jag sdtter pd mig det hdr headsetet sa ska jag verkligen kénna att
WOW nu star jag i den hdr virtuella verkligheten. Kanske inte helt men kanske
till viss del i alla fall blir sé djupt involverad i det sé att jag glmmer bort att det
hdr dr inte pd riktigt.” (Tommy)

Ytterligare ett perspektiv av wow-faktorn som tva informanter konstaterar ar att
anvandarupplevelsen i VR inverkar pa deras inre kdnsla av att tiden passerar. | den
man att de ofta verka kunna tappa insikten éver den tidsméassiga omfattningen deras
anvandningstid utgjorde. | anvdandandet av VR trodde Tommy att han spenderat tva
timmar i en session men nar han val avslutade sessionen upplevde han férvaningen i
att den egentliga tid som passerat var mer dn atta timmar. Han utvecklar anledningen
till att han tolkar det som att han var valdigt involverad i det han gjorde och upplevde
och darfor glomde bort tiden totalt. Hans reflektion ar att spelet bestar av bade
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huvuduppgifter och sidouppdrag att engagera sig i, vilket ocksa ar kopplat till innehall
och den rumsliga aspekten. Han berattar dessutom att han brukar halla sig till att spela
kortare sessioner men att han vid detta tillfalle var instélld pad langre spelande. Trots
att samtliga informanter papekade negativa synpunkter av langre sessioner verkar det
anda finnas en viss fascination och vilja att forsvinna in i upplevelsen och som Emil
uttrycker “tappa bort en hel natt”.

"WOW har det gdtt sa langt tid? ... man tdnker att aja nu har det vdl gdtt
ungefdr en tva timmar eller ndgot sddant och sé bara oj. Sa har det gatt ... atta
... tio timmar!” (Tommy)

Wow-kanslan beror daven fenomenologiska dimensioner som upplevelse av narvaro
och koppling till den medierade varlden. Detta kan inge sadan inlevelse att det
framkallar kdanslor som exempelvis radsla, och kan dven trigga fysiska responser vilket
understryks genom att tre av informanterna tar upp det. Den bild av VR som Emil
malar upp ar en upplevelse av att anvandaren ar i centrum rent perspektivmassigt
vilket inger en kdnsla av att vara involverad och darfér bli engagerad eftersom
upplevelsen handlar om anvdndaren, vilket inte ar lika tydligt i exempelvis film dar
perspektivet kan skifta genom kameravinklar och anvandarens roll ibland kan upplevas
otydlig. Mattis talar mer specifikt om obehagliga upplevelser dar upplevelsen inte bara
paverkar under sessionen utan ocksa en tid efterat medan Olle talar om VR som
avslappningsmedel som ger mojlighet till att koppla av under de pressade forhallanden
som kan uppsta i samband med utbildning. Vidare uppfattade en informant att vissa
upplevelser var sa kraftfulla och 6vertygande att han pratar om stark fysisk paverkan,
vilket Emil ger exempel pa med responser som att halla emot, ramla och traningsvark
efter upplevelsens slut.

“du kan sta och faktiskt ga ut 6ver ett stup. Det dr jattedickligt alltsd. For att
man dr ju rédd for att ramla ner hela tiden men man kan ju géra det. Dom
upplevelserna dr inte nGgot man hdller pé med hela tiden. Man upplever sedan
tar man med sig det och funderar pd det. Smdlter det liksom.” (Mattis)

Enligt tre informanters erfarenheter ar det svart att forklara vidden av vad en VR-
upplevelse faktiskt innebar och att det snarare ar nagot som bor upplevas.
Upplevandet av VR kunde fa Rasmus skeptiska van att omedelbart ga fran att inte alls
forsta hans motivation till kop av utrustningen till att sjalv vilja investera i det. En pirrig
kdansla man har i kroppen som inte riktigt kan forklaras, utan bara att den varierar
beroende pa upplevelsen ar beskrivningen Mio ger av VR-upplevelserna. Mattis
skildrar det som en haftig aha-kdansla som man inte bara efterstravar att uppleva sjalv
utan ocksa 6nskar dela med andra.
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“Min kompis hade kollat pG gameplay fran VR spel pa Youtube och “jag forstar
inte varfér du képt det héir”, men sen provade han det sjilv och var évertygad
direkt. Och sen bérjade han flytta runt pengar i sitt huvud. Hur kan jag fd réd
med det hdr? ... Du mdste prova det sjdlv fér att kunna uppleva det. Du mdste
ha VR-headsetet pd dig for att veta hur det ér.” (Rasmus)

Det avslutande perspektivet pd wow-faktorn ar det som tva informanter uttrycker
asikten om att VR har egenskaper som ar sa pass utmarkande att teknologin uppfattas
som valdigt konkurrenskraftig. Det Nils ger uttryck for nedan ar utifran industrins
perspektiv och Jonatans citat ar fran anvandarens synvinkel. Enligt Jonatans erfarenhet
har de som upplevt VR antingen kopt eller haft for avsikt att képa det. Informanterna
ger bilden av wowet som en betydande motivator till att som privatperson investera i
VR-utrustning, dock tycks wow-faktorn vara en desto storre anledning for féretag att
investera i utrustning. Nils podngterar dock att ur en arbetssynvinkel kanske wowet
fungerar som en motivation till investering men for att arbeta med och anvdnda VR
som ett verktyg for att demonstrera 3D-modeller och liknande ar det nédvandigt att
wow-faktorn inte far évertaget. Enligt honom ska personen ha anvant VR tidigare sa
att denne kan fokusera pa innehallet snarare an tekniken och hur upplevelsen
formedlas. Dessutom ska den héga kostnaden for VR-utrustningen enligt Nils inte vara
nagot hinder sa lange den kan motiveras samt att i ett arbets- och industriperspektiv
anses som en mindre investering.

“Det dr att det finns en vettig funktion med det. Det tillfor ett vdrde. Som sagt
wow-faktorn dr fantastisk. Wow-faktorn hjdlper industrin idag. Det ér enklare
att fa en investering om du kan sdga att den inte dr sé dyr och vilken stor wow-
faktor.” (Nils)

5.2.2 Hajp

Informanternas kommentarer aterkommer till olika former av hajp som en drivande
faktor till populariteten, acceptansen och anvandningen av VR. Vad som menas med
hajp ar att en produkt eller tjanst antingen genom marknadsféring, influencers eller
befintliga konsumenter skapar diskussion och efterfragan kring produkten. Detta inger
i sin tur héga forvantningar som sedan sprids vidare via lokala och globala sociala nat
och kanaler, vilket ocksa kommer diskuteras mer i avsnittet socialt influerande.
Informanterna tycks vara val medvetna om att VR inte ar ett nytt pafund, samtidigt sa
pratar de om det som att det vore det.

Utifran tre informanters satt att se pa VR, verkar det vara en teknologi som paverkas
av teknikvarldens tendens att hylla det nya och framhava de basta sidorna, vilket gor
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att det nya omgardas av férvantan och entusiasm infor framtiden. En hajp sprids
sarskilt effektivt inom vissa intresseomraden vilket vi dven ser hos samtliga
informanter da de uttryckte ett allmant intresse till viss teknik eller upplevelseform.
Denna entusiasm och férvantan som skapas infor ndgot var tydligen tillracklig for att
en av vara informanter skulle vanta i tio ar pa att utrustningen skulle ga ner i pris innan
inkdp. Olle uttrycker hajpen i form av att VR dr nagot man “maste kopa” for att det ar
haftigt. | kontrast till det privata anvandarperspektivet pratar Nils om hajpen som
radde for tio till femton ar sedan kring datorgenererade 3D-modeller, och att han nu
papekar att det i allmadnhet tycks vara svart for manniskor att Iasa av 2D-ritningar av
objekt.

“jag gillar ny teknik. Jag har velat ha till exempel VR-headset i tio dr i alla fall.
Men jag har viintat med det med tanke pG hur dyrt det var.” (Emil)

Nar det rader hajp kring en viss produkt, tjanst eller upplevelse sa kan det inge hoga
forvantningar som ar svara att uppfylla men ocksa, som fyra informanterna uttrycker,
gora att man kanske blir mer kritisk och ser riskerna i att ndgot upplevs som nytt eller
som en kostsam investering vilket Nils talar om att VR var i bérjan. Dar han menar att
vi i dagens samhalle dr vana vid ett visst tempo fér konsumtion av upplevelser och inte
alltid tanker pa den tid som ligger bakom produktionen av dem. Nagot som alla
informanterna verkar vara 6verens om ar att hajp ar ett satt att vacka ett intresse for
nagot. Dock sker det ofta i ett stadie da artefakten ar ny och vanligtvis kostsam. En av
informanterna tillagger att man maste se forbi hajpen och utforska produktens
nackdelar och begransningar. Mattias talar om att det faktiska anvandandet inte
uppfyllde de férvantningar han byggt upp och att det inte var sa ndjesfyllt och
beroendeframkallande som han hade hoppats pa. En annan form av besvikelse
illustreras av Emil i citatet.

"Men sedan ndir du tar pd dig headsetet sa blir det jdttedisclaimer. Helt plétsligt
dr grafiken ldgre, det kanske presterar simre och dér dr nackdelen. Det ¢éir
precis som att gad till snabbmatsrestaurang och se wow vilken saftig burgare,
sen fdr jag den hdr ihopsjunkna skiten som den verkligen kommer att se ut.”
(Emil)

Ytterligare en synvinkel pa hajpen finner vi hos tva av informanterna som har en
analyserande och granskande installning till teknologin och dess attraktion visas
genom att de i sina citat tanker i ett bredare teknikperspektiv som inkluderar
produktmognad och syfte for VR. Enligt Olle ror det sig inte endast om VR, utan teknik i
allmanhet vilket informanten utvecklar med att teknik har uppnatt teknologisk
mognad forst i det skede da det rader mindre skillnader mellan olika versionerna av
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produkten, ndr det inte langre ar tekniska problem och stérningar samt hur tekniken
definierats. Nils har storre inbdrdes fokus infor inkdp av produkten som sker férst nar
den egna motiveringen for anvandning ar stark och tydlig nog. Som vi ser nedan
tillagger Olle att den ekonomiska aspekten enligt hans mening kan vaga tyngre an
hajpen och andra specifikationer.

“Sen kommer den ddr hajpen, man vill képa fér att det dr hdftigt. For den madste
man komma f6rbi och titta pd vad dr alla nackdelar, vad kan man inte géra. Vill
man gdra den hdr saken behéver man veta alla specifikationer. Forska lite om
det. Har man rad sé képer man det och har man inte réd sa drar man ut pé
tiden.” (Olle)

Enligt nedanstdende citat kan vi fa en forstaelse for hajpvagen som nagot relativt
dynamiskt som kan ebba ut och sedan komma tillbaka igen med hjalp av andra
faktorer. Det finns ocksa det som tyder pa att entusiasmen eller hajpen kan vara
narvarande langt innan de inforskaffat utrustningen, men dven att den lever vidare i
nagon form efter att informanten skaffat sig utrustningen. Informanten Olle uttrycker
fenomen som “smahajpa” i vantan pa ratt tillfalle och mojlighet att inforskaffa
utrustningen medan Mio tar upp det faktum att den kollektiva hajpen tycks ha levt
valdigt lange i samband med den utdragna skapelsefasen som VR till viss del annu
befinner sig i. Olle tillagger att hajpen for hans del dven yttrar sig som motivation att
anvanda sitt headset vilken paverkas av omgivningen och andras hajp.

“... ndgra kompisar som képt VR-headset innan mig och jag hade dven en
kompis, en ganska ndra kompis, som hade Oculus och dér jag hade testat det
innan jag kopte det. Aven fast hans var versionen innan ... Jag kommer inte
ihdg hur mycket han képte det fér, men det var pa tok for dyrt. SG hade jag inte
haft intresset och gdtt och smdhajpat i ett par dr s hade jag inte képt det.”
(Olle)

Slutligen indikerar Nils synpunkt pa att hajp kopplat till VR-teknologi verkar ha olika
faser som attraherar olika grupper i samhallet, exempelvis privatpersoner, féretag och
industri, dar de i olika skeenden av den teknologiska utvecklingen ser potentialen vaxa
respektive minska. Nils citat indikerar att VR har omvandlats till mycket reella varden
for industrin, som gor att de blivit intresserade av dess formaga. Nils uttalande
indikerar att det finns olika hajpvagor inom olika omraden. Enligt honom ar hajpen
kring VR ganska omfattande och den fortsatter att expandera inom industri- och
arbetssfaren medan i till exempel spelvarlden var VR mer hajpad fér nagot ar sedan.
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“Férvéntningen var vdl ungefér det som jag férvintade mig i och med att jag
testat och énda féljt med i tekniken successivt senaste dren. Sa det var inte
revolutionerande grafiskt ddremot exploderar anvéindningsomrddena idag fér
industrianvéndningen medan spel har viil stannat av lite kanske. Det dr inte lika
hajpat pd spelsidan léingre som det var fér 1-1.5 dr sedan. Men i industrin lever
hajpen fortfarande och anvdndningsomrdden kommer och véixer varje vecka.”
(Nils)

5.2.3 Verklighet

VR erbjuder sarskilda verklighetsliknande aspekter som sarskiljer teknologin fran andra
medierande teknologier, vilket tre av informanterna har papekat. De identifierade att
verklighetsfaktorn i VR ar utover realistiskt portratterande teman knutna till
interaktionsmojligheter, férprogrammerade val som inger en bild av unika
valmajligheter och utfall samt tema kring etik och moral.

Av de tre informanterna pekar tva pa att idag finns det olika satt att interagera med VR
och att interaktionen med VR dessutom erbjuder nya mer realistiska metoder for
interaktion med den medierade varlden an traditionella teknologier. Informanterna
indikerar vidare att det finns brister i interaktionen som paverkar upplevelsens kdnsla
av realism och naturlighet. Som Emil beskriver har nedan ar du exempelvis inte
begransad till interaktion med det som ar i ditt synfdlt, medan Jonatan jamfor
interaktionsmetoder. Han tar upp att traditionella teknologier ofta anvander klick och
scrollbara menyer medan VR erbjuder mer verklighetstrogna interaktioner som att ta
av sig ryggsacken, 6ppna den och se vad som finns dar.

"Det blir som en till dimension av spelet. Fér att man kan skjuta Gt tva hdll eller
du kan ha tva olika vapen. Du kan skjuta at ett hdll, kolla dt ett annat hdll.
Sadana saker. Och det ger en viss verklighetskdnsla ... Men hdr ger det aspekter
som inte gdr att géra pd en dator. Som dr tekniskt sett omdjligt. Den
rorelsefriheten. Och just att det kommer skott mot en och du kan vrida dig lite
sa den missar istdllet for att du faktiskt bara duckar... man kénner sig mer
inkluderad i vad som héinder ... jag tror det ¢ir det som fick mig att fastna mest
fér VR:et.” (Emil)

En viktig bestandsdel i att skapa upplevelser som kanns verkliga ar enligt tva
informanter maojligheterna som de forprogrammerade valen och resultaten av de olika
valen lyckas att formedla respektive inte formedla. Dessutom behéver produkten och
upplevelserna enligt Emil framstallas pa ett sadant satt att de inte skapar orealistiska
forvantningar mot det faktiska anvdandandet. En infallsvinkel av verkligheten i VR som
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Mattias tar upp ar de valmajligheter som upplevelserna erbjuder samt de resultat
valen resulterar i dar han menar att upplevelserna ar designade sa att det ar
forprogrammerade val som resulterar i olika forprogrammerade resultat.

“Jag tror att det dr det som dr problemet. Att de dr lite orealistiska i hur de
presenterar det och folk dr medvetna 6ver det.” (Emil)

Tva informanter lyfter resonemang om att VR teknologin erbjuder och suddar ut
gransen mellan fiktion och verklighet pa ett satt som gor att deltagandet i sarskilda
upplevelser och aktiviteter i VR vacker funderingar av etisk och moralisk karaktar.
Informanterna uttrycker att i anvandandet av VR verkar den medierade varlden ersatta
den befintliga verklighet och aven om de till en bérjan ar medvetna om att det ar en
illusion kan de kanna att det engagerar och paverkar dem fysiskt, mentalt och
emotionellt. Informanterna tar upp den etiska och moraliska fragestallningens
eventuella effekter som kan paverka forhallandet till exempelvis vald trots att det inte
hander “pa riktigt”.

Mattis resonerar kring att du aldrig skulle skjuta nagon pa riktigt men att i den
medierade varlden rader andra lagar an i den verkliga. Han tilldgger att i den virtuella
ar det faktiskt tillatet samtidigt som han i detta fall talar om sin tilltro till
informationsfrihet. Emil uttrycker att han inte papekat det tidigare om ett enda
skjutspel men just i VR blir kopplingen sa verklighetsférankrad att han tror att det blir
for realistiskt for manga. Vidare motiverar han att dven om det ar kulan som dodar bor
finnas en viss vilja att distansera sig till vapen och sadana handlingar, dven om det
finns spel som uppmanar till att plocka upp vapen och skjuta for att det ses som
underhallning och ar syftet med vissa spelupplevelser.

“Jamen ett bankrdn det har vi alla liksom fantiserat om ndgon gdng. [skratt]
ndr vi var sma om inte annat. SG hur skulle det se ut da? ... det hdr med ett
datorspel och det hdr att det dr en latsasvdrld. Man kan ju, det dr nog inga
problem att skilja mellan verklighet och fantasi, det tror jag inte. Aven pd denna
nivan dd. Men det dr klart, ndgonstans sa bérjar man ju fundera pd vad det ér
fér skillnad. Det ér ju en typ utav verklighet. Aven fast du inte skadar ndgon sé
upplever du ju éndd den ddr saken.” (Mattis)

5.2.4 Socialt influerande

Fyra informanter har uttryckt i sina reflektioner att de paverkas av andra personer i ett
globalt perspektiv som inte tacks in av determinanten social influens i UTAUT 2. Darfor
vill vi lyfta fram faktorn socialt influerande, dvs. det faktum att VR-anvandarna och
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entusiasterna agerar i egenskap av inofficiella ambassadorer for VR samt mojligheten
att anvanda VR som social plattform.

Att vara en VR-ambassador kan yttra sig pa olika satt, vilket fyra av vara informanter
ger uttryck for. Det kan komma till uttryck genom att man visar, berattar om, later
vanner och bekanta komma och testa upplevelser eller att man staller upp
utrustningen och later folk testa pa event och dylikt. Alla informanter agerade pa olika
plan som en slags inofficiell ambassadoér for VR. Mattis uttryckte det som att det dr en
sjalvklar foreteelse nar man agnar sig at ndgot som kan anses nytt, haftigt och ovanligt.
Att agera ambassador sker bade aktivt genom att som Tommy ta med sin utrustning pa
event eller som Jonatan och Mattis bjuda hem andra att testa, skapa och sprida
relaterat innehall online men ocksa relativt omedvetet genom att prata om sitt
intresse, dela sitt anvandarkonto pa spelplattformen Steam med en vdan som Emils
kompis gjorde till honom eller genom att s6ka efter mojligheter att spela med sin
partner.

"Det ér mycket roligare att ga och titta pd en Disney film pd bio med barn till
exempel. Eller Gka till Liseberg och saddr s@. Det dr klart att man konsumerar
ndgon annans glddje och njuter utav den ... det dr ju inte sa ofta som man har
mdjlighet att bjuda pd ndgonting som ¢r sa unikt och s speciellt som det
faktiskt ér.” (Mattis)

En av vara informanter omndamner VR som nasta niva av social plattform som inte bara
mojliggor att kommunicera, interagera och virtuellt umgas med befintliga kontakter pa
distans utan ocksa att traffa och skapa nya forbindelser. Informanterna tar upp olika
sociala mojligheter med VR som tillater méten, direktkommunikation och interaktion
med avatarer som styrs av verkliga personer pa andra platser. Samma informant pratar
om en viss narhetskansla och samhérighet som tillgangliggors via VR-upplevelsen.

“... 84 kan man sitta och spela pd ndgot sitt gemensamt pG avstdnd. For idag
dr det ganska vanligt att man har vinner som man inte bor néira och da ger det
en viss mer ... vad ska man sdga? Nérhetskénsla ocksd.” - (Emil)

5.2.5 Framtid

Totalt har sju informanter gett forslag pa framtida visioner, |6sningar och atgarder pa
ett satt som talar om vart styrkorna och bristerna ligger i dagens utrustning och
upplevelser. Anledningen till att dessa citat inte hamnade under forvantad
anstrangning var just den visionara och framtida dimensionen av hur de 6nskar och
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hoppas att VR kommer att formas vilket kan paverka acceptansen av VR och det
langsiktiga anvandandet hos befintliga anvandare.

Emil pratar om blandad verklighet (mixed reality - MR) och forstarkt verklighet
(augmented reality - AR) och att han ser ett tydligt samband mellan acceptansen och
adaptionen av det och VR. Mattis beror en mer filosofisk vision da han undrar hur
mycket av de egna nervsystemet som kan kopplas samman med tekniken, i samband
med att han talade om att sudda ut gransen mellan den verkliga och den medierade
varlden genom att |ata objekt fran den verkliga varlden synas eller tolkas om till andra
objekt i VR och dven fa mer fysisk feedback och stimuli fran upplevelser i den virtuella
varlden. Nils talar for att det finns mycket att upptacka med VR och att det kommer att
ta sig in och anvandas pa langt fler omraden an det redan gors idag.

“Nya omrdden, dom vi sett och dom vi tror oss komma till men vi kommer att
komma in i fler omraden ddr vi inte riktigt kommit pd det én ... ” (Nils)

Gemensamt for fyra av informanter var att genom olika framtidsvisioner pavisa en
onskan om att VR bor bli enklare och smidigare pa olika satt. En informant lagger stor
vikt vid att det borde vara en kortare uppstartsstracka med farre moment, medan en
annan pratar om att headsetet bor vara lattare och bekvamare samt att grafiken
behover bli battre. Informanten tar dessutom upp dnskemal om att han garna hade
sett att den huvudmonterade displayen hade varit liknande Google glasses. Ytterligare
en sida av forenkling och forbattring ar att underlatta for delande av upplevelser som
anvandarna sjalva skapat i och for VR. En informant som prévat att utveckla for VR
upplevde att det kunde vara smidigare att dela med sig av och visa upp det de hade
utvecklat. Tommy uppger att dagens kontroller fungerar val men upplevelsen skulle bli
annu battre om de var mer intuitiva och lite mer som de kontroller och feedback-
system som ar under utveckling just nu, dock rader det en del oklarheter om hur de
kommer vara applicerbara pa befintliga upplevelser vilket Mattis dr inne pa. Han
menar att sattet handkontrollerna konfigureras pa ar felaktigt ur ett
utvecklingsperspektiv och att det pa nagot satt saknas en abstraktionsniva.

“... istdllet for kontroller kommer du ha handskar som man hdller pG och
utvecklar nu ... sd kommer du ha hégre upplésning pd VR headsetet sé att du
slipper screen-door effekten som det kallas, just den héir suddigheten. Allt
kommer bli mer convenient, bekvimare helt enkelt ... ” (Rasmus)

Tre informanter resonerar kring att VR kommer att sprida sig éver fler falt som Jonatan

ger exempel pa nedan. De lyfter utdkat innehall och interaktionsmajligheter som
viktiga faktorer och att en mdjlig vag kan vara exempelvis via autogenererad kod och
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Oppen kallkod (open source), dar utvecklare gor sin kod tillganglig for allmanheten.
Samtliga tre informanter visade stark tilltro till VR och dess férmaga att accepteras och
anvandas av den stora massan, forutsatt att den utvecklas tekniskt och ergonomiskt,
definieras tydligare och far langre, battre och stérre utbud av upplevelser.

“Jag tror att om man skall né ut till stora massan ... for jag tror det kommer nog
alltid att finns ett spdr som jag sa hdr som typ av utbildning eller museum. Man
kan fa se hur det var pd Karolinernas tid eller ndgonting. Det tror jag alltid
kommer finnas och lunka pa i sin takt, men for att det skall utvecklas och fé fart
sd tror jag det behéver komma spel och da inte kréva lika mycket.” (Jonatan)
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6 Diskussion

| det har kapitlet analyseras och diskuteras resultaten fran var studie i relation till
UTAUT2. Vi redogor ocksa for de av oss identifierade diskrepanserna fér manniskors
teknikadaption.

6.1 UTAUT 2

6.1.1 Forvantad prestation

De viktigaste aspekterna inom férvantad prestation cirkulerar kring i vilken
utstrackning anvandarna kan saga vad som faktiskt far dem att anvanda och har for
avsikter att anvanda VR for i nulaget. Venkatesh m.fl. (2003, s. 447) resonemang om
att graden av fordelar anvandaren ser samt tror sig se i att anvandningen kommer
forbattra utférandet av arbetsaktiviteter vilket styrks av informanternas reflektioner.
Samtliga informanternas argument illustrerar tydligt fordelar med att anvanda VR
jamfoért med annan medierad teknologi.

6.1.2 Forvantad anstrangning

For determinanten forvantad anstrangning, identifierades tre uppfattningar som
verkar vara av betydelse for informanterna: uppstartsmoment, fysisk paverkan och
fordelar med att anvdnda teknologin. Informanternas svar knyter an till Venkatesh
m.fl. (2003 s. 450) resonemang om att systemets anvandarvanlighet och den
forvantade anstrangningen att anvanda VR har en paverkan pa acceptans och
anvandning.

Informanternas reflekterande kring anstrangningen som kravs fér att anvanda
teknologin, dverskrider inte deras vilja och motivation. De visar stor uthallighet och
acceptans infor nar tekniken inte fungerar problemfritt. Kessler och Martin (2017, s.
58) resonerar i sin artikel med hjalp av infallsvinklar fran arbeten av Rogers (2003, s.
283) och Huang och Liao (2014, s. 276), att i en storre utstrackning sta ut med hogre
anstrangning i teknikanpassningen jamfort med stora massan ar ett kannetecken for
tidiga adoptorer.. Alla informanter i var studie har bekraftat att de ser sig sjalva som
tidiga adoptorer (se bilaga 2 - ser informanten sig som en early adopter i VR-
sammanhang).

6.1.3 Sociala influenser

Informanternas reflektioner indikerar att andra manniskor har paverkan pa deras vilja
och motivation till adaption av VR. Det influens-resonemang vi finner hos Venkatesh
m.fl. (2003, s. 451) om framst en input fran den lokala omgivningen ar inte lika tydlig,
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for de flesta informanterna poangterar att det ar personer pa distans via sociala
medier och pa olika internetplattformar som ar och har varit deras huvudsakliga kalla
for acceptans och anvandning av VR.

| den stora globala internetgemenskapen (internet community), erbjuds manniskor i
Rogers (2003, s. 281) adaptionskurva mojligheter att interagera och utbyta information
med likasinnade. Dartill har utvecklare fran den tidiga fasen pa adaptionskurvan
mojlighet att na tidiga adoptorer via exempelvis grasrotsfinansieringsplattformar och
skapa spridning, motivation och begar for teknologin.

Att samhallet och sattet hur vi tar till oss teknik har utvecklats sedan teorinmodellen
lanserades, ser vi som tankbar férklaring till att sociala influenser inte heltdackande kan
klarlagga orsakerna till anvdandarnas acceptans av VR-teknologin. Majoriteten av
informanter bekraftar att de foljer och har féljt utvecklingen av VR via dessa
mediekanaler, vilket pdvisar att ytterligare infallvinklar kan bidra med insikter for
forstaelse av anvandares teknikacceptans. Nagot som utvecklas vidare i avsnittet
ytterligare faktorer.

6.1.4 Underlattande villkor

Venkatesh m.fl. (2003, s. 453) definition av determinanten underlattande villkor, ar de
anvandartrosklar och underlattande praktiska villkor, anvandare eller blivande
anvandare anser sig behdva for att anvanda ny teknologi.

Sju informanter bekraftar underlattande villkor genom 3sikter eller resonemang utifran
sin kunskap och erfarenhet om vad de anser sig behdva for att anvanda VR-teknologin.
Dessa synpunkter utgors av teknikutveckling med mal att géra VR-utrustningen
smidigare och bekvamare samt det faktum att det rader oklarheter kring definitionen
av VR och att okunnighet om VR fran utvecklingssidan paverkar skapandet av
upplevelser.

6.1.5 Njutningslysten motivation

Venkatesh, Tong och Xu (2012, s. 161) definierar njutningslysten motivation som
anvandarens drivkraft att spendera tid och energi pd anvandande de finner givande,
roligt och behagligt. Fem av informanterna for tankegangar som bekréaftar att
determinanten stammer val 6verens med deras acceptans och anvandande av VR-
teknologin.

En tankbar forklaring till resultatet ar att alla informanter pa ndgot satt uttryckt en

gladje och fascination till teknologin och anvdandandet av VR, samt att det ar troligt att
teknikacceptansen stélls infor storre motstand utan determinanten njutningslysten
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motivation. Aven Rogers (2003, s. 283) beskrivning av early adopter hjilper till att
forstarka trovardigheten i detta resonemang, da de generellt kan kategoriseras som
nyfikna, vara bland det forsta som testar och garna bidrar till paskyndandet av
teknologins spridning.

VR erbjuder mojligheten att bruka och konsumera upplevelser. Utan innehallet hade
VR inte haft nagot att erbjuda anvdandarna. Det hade varit som en tv utan kanaler, en
social medieplattform utan anvandare eller en spelkonsol utan spel. Kvaliteten pa
innehallet berér manga infallsvinklar av vad anvandarna vill anvanda tekniken till,
graden av ndje och tillfredsstallelse det ger, samt huruvida det kommer eller inte
kommer att skapa wow-faktor och hajp kring upplevelsen. Den determinant som
innehallet framst berdr ar njutningslysten motivation da innehallet ofta omnamns som
nagot som informanterna tycker om, njuter av och uppskattar hos VR.

6.1.6 Prisvardighet

En mdjlig forklaring till den centrala position prisvardighet har i studiem ar det faktum
att informanterna sjdlva ar ansvariga for alla kostnader i samband med inkép och
anvandande av teknologin. Att hur garna de an vill ta till sig och anvanda VR och
upplevelser, sa finns det argumentation om teknologins mervarde och anvandarvarden
som motsvarar eller inte motsvarar férvantningar och det héga priset. Determinantens
paverkan for acceptans av VR-teknologin syns tydligt i den har studien. Samtliga
informanter bekraftar Venkatesh, Tong och Xu (2012, s. 161) resonemang om
avvagning mellan att anvanda teknologin stalld i relation till kostnaden for att bruka
den.

6.1.7 Vana

Informanternas tankegangar ger baring for resonemanget att acceptans for VR kan ske
utifran vanan att anvanda tekniska artefakter i sitt dagliga liv inklusive chansen att ldra
kdnna VR-teknologin innan inforskaffandet Venkatesh, Tong och Xu (2012 s. 161).

| den har studien var vanan inte lika utmarkande som 6vriga determinanter i modellen
vilket inte nédvandigtvis indikerar att den inte ar av betydelse for acceptans av VR-
teknologi. Tankbara orsaker till bristen pa fynd i detta fall kan grunda sig i att
informanterna gjorde en annan tolkning av intervjufragorna an vi tankt eller att de inte
var medvetna om sitt beteende rérande anvandandet av tekniska artefakter i sitt
dagliga liv. Det har tidigare namnts att i stort sett alla informanterna kategoriseras
enligt Rogers definition av tidiga adoptoérer for teknikadaption. | det sammanhanget ar
det rimligt att anta att vana kunnat bekraftas om vi sjalva varit tillrackligt
uppmarksamma pa determinanten vid utformningen av fragorna och i sjalva
intervjutillfallena.
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6.2 VYtterligare faktorer

Vi pastar inte att UTAUT 2 néar den utvecklades 2012 var bristfélligt utan snarare att i
fallet med VR och pa grundval av en mangd motiv kan det vara vart att underséka och
utoka modellen med ytterligare faktorer. | de fall dar fynden fran vara intervjuer inte
rymdes inom ramen for de befintliga determinanterna uppstod faktorerna wow, hajp,
verklighet, socialt influerande samt framtid.

Samhallet, teknik och konsumtion har i allmanhet utvecklats i en sadan riktning att
media och information konsumeras i stérre utstrackning an tidigare och sociala
forbindelser begransas mindre av den omedelbara lokala omgivningen. Dagens
teknologi maojliggor telendrvaro och sociala plattformar ger i teorin alla méjlighet att ta
del av och utgdra kanaler for information. Gransen mellan att konsumera och
producera har i olika grad suddas ut genom anvandarnas majlighet till involvering i
utveckling och produktion i ett tidigt skede. Detta genom att exempelvis tillgangliggora
utvecklingsmaijligheter via 6ppen kallkod (open source) och produktionsverktyg samt
att metoder och material finns tillgangliga for att den som ar intresserad inte bara ska
kunna ta del av fardiga produkter utan dven sjalv kunna producera.

VR skiljer sig fran andra typer av medier genom de interaktiva méjligheterna som VR
erbjuder samt det faktum att den byter var uppfattade verklighet med en medierad
vilket innebar att i detta fall bor det finnas utrymme for diskussion kring verklighet i
teknikadaptionsmodellen. VR ar ett av manga satt att kommunicera och férmedla
upplevelser. Det ar darfor viktigt att berdra inte bara de tekniska aspekterna och
funktioner men dven innehall, utbud, narrativ och berattande i VR. Vi har dven
inkluderat framtid som en faktor da tekniken bakom VR i vissa avseenden fortfarande
ar under utveckling och dess formaga att leva upp till férvantningar kan paverka bade
anvandandet hos potentiella och befintliga anvandare.

6.2.1 Wow

En dterkommande faktor for VR ar wowet, vilket ocksa definierats i teorin med stod av
Chirico m.fl. (2016). Det paverkar hur vi uppfattar, tar till oss och anvander VR vilket
gor det relevant i ett teknikadaptionssammanhang. Dock ror det sig ej om ett konkret
anvandningsomrade vilket gor att wowet ej ryms inom determinanten forvantad
anstrangning. Att potentiella anvdandare ser ett varde hos produkten langt innan inkop
gor att den inte heller platsar i prisvardighet. Wowet ror sig ofta om anvandarens
subjektiva varderingar, kanslor och erfarenheter som upplevelserna framkallar. | fallet
med wowet dr determinanterna i UTAUT 2 ofta for fokuserade pa tekniska och
praktiska och missar den fysiologiska och emotionella perspektivet i sjalva upplevelsen.
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Aven om wowet till synes innefattar mycket och samtidigt kan uppfattas som en
relativt diffus egenskap paverkar den potentiella anvandare, med utgangspunkt fran
vara informanter. Trots att wowet enligt informanterna tycks imponera dem som
testar pa ett satt dem finner svarforklarat verkar den dnda yttra sig som en drivkraft till
att vilja képa och anvanda utrustningen. Nyhetens behag ar inte den enda
bestandsdelen av wowet utan det verkar finnas mojlighet for wowet att aterkomma
genom att ateruppleva upplevelser samt genom att konsumera andras reaktioner.

Ytterligare en dimension av wow hos VR ar just den immersiva rumsliga aspekten. De
fysiska referensramarna som rérelseutrymme, indikatorer som tid pa dygnet och andra
individer utesluts ur de visuella och auditiva sinnen vilket minimerar distraherande
moment och tilldter dig att uppslukas av upplevelsen. Den rumsliga aspekten ar val
sammankopplad med tidsuppfattningen men vi valde har att dela upp dem eftersom
den rusmsliga ar mer visuellt fokuserad och har storre inverkan under sjalva
upplevelsen medan den tidsmassiga aspekten berdr en inombdrdes kansla av tid och
kan skapa en wow-faktor efter att upplevelsen avslutats dar wowet yttrar sig i ett slags
forvaning over att tiden tycks passerat i ett annat tempo an i hur det upplevdes i VR-
upplevelsen.

Det ar svart att inkludera alla synvinklar av den emotionella och fysiska paverkan VR
har som wow-faktor, dock lyfter informanterna fram olika infallsvinklar pa fenomenet
som tillsammans bildar en klarare bild éver den manskliga responsen som VR-
upplevelserna kan framkalla. Genom att du ser VR-upplevelserna i férstaperson
forstarks kanslan av att vara dar och att vara en del av nagot snarare an att vara en
kamera eller en okdnd askadare. Dessutom interagerar du mer direkt med rorelser och
handkontroller an t.ex. musklick eller traditionella tv-spelskontroller, vilket adderar
ytterligare en dimension av att det som hander i den medierade varlden hander dig pa
riktigt. Wowet antyds rora sig om en komplex reaktion som sker i ett slags manniska-
datorinteraktion forhallande som ar sa pass immersiva och fysiska att det ar svart att
satta ord pa eftersom det ar en kraftfull teknik som trotsar var egen logik fér bade tid
och rum, vilket ocksa tas upp som perceptuell och konceptuell omatlighet enligt
Keltner och Haidt (2003, s. 297).

6.2.2 Hajp

En avgorande faktor till att VR har mottagits till den grad det har idag ar hajpen som
uppstatt kring VR och kanske ar det dven det som gjort att anvdandningen inte stannat
upp eller avtagit. Hajpen ar det engagemang och den forvantan som fran olika hall kan
byggas upp kring en produkt eller tjanst och resultaten i denna studie pavisar att det
aven paverkar adaptionen och anvandningen av teknologin.
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Likt wow-faktorn sa finns det en sida av hajpen som ar baserad pa det faktum att
nagonting ar nytt och pa nagot vis skiljer sig fran andra tekniker, produkter eller
tjanster. Det som skiljer wow fran hajp ar att wowet ar baserat pa anvandarens
upplevelse medan hajpen ar baserad pa vad personer eller foretag sager for att bygga
upp forvantan eller bild av artefakten.

Risken med hajpen ar nar wowet eller den faktiska upplevelsen och tekniken av olika
anledningar inte motsvarar den uppskruvade forvantan. Detta kan resultera i att man
forlorar potentiella eller befintliga anvandare for att de inte fick uppleva det som de
hade hoppats pa eller begransades i sin upplevelse. Den takt vi konsumerar
upplevelser i idag gor att vi har en bred repertoar av referenser pa vad vi dnskar se och
uppleva, men ocksa att vi ar vana vid att fa det vi dnskar direkt pa begaran (on
demand) utan att ta i berakning den méda och resurser som lagts ner pa att faktiskt
skapa upplevelserna. Samtidigt finns det ett ansvar att fran utvecklarnas sida att visa
en mer rattvis bild av sina produkter da det finns en markant skillnad mellan t.ex.
upplosningen i ett VR-headset jamfort med uppldsningen pa datorskdrm, oftast till
headsetets disfavor.

Vid forsta motet med hajpvagen kan den uppfattas som en enda stor vag som snabbt
forsar forbi och som du antingen kan félja med i eller gad miste om. Studerar man den
narmare sa ar det uppenbart att sa inte ar fallet, utan hajpen ar nagot som kan halla i
sig under en langre tid hos bade grupper och den enskilda entusiasten. Oavsett om
man véljer att se det som nagot som dor ut och sedan ateruppstar eller nagot som
slocknar och sedan vaknar upp ar det tydligt att hajpen inte dr en enda stor rorelse
utan bestar utav forvantningar som ibland mots och tillsammans skapar en stérre
rorelse. Ytterligare en dimension av den dynamiska hajpvagen ar att det tycks finnas
flera hajpvagor eller faser som kan rora sig oberoende eller paverka varandra inom
olika anvdandningsomraden som arbete, industri, ndje, och konsument foér att namna
nagra.

6.2.3 Verklighet

En faktor som paverkar forhallandet till acceptansen och anvandningen av VR ar
verklighetsfaktorn samt vad den innebar och vilka fragor som vacks i anslutning till
den. De interaktionsmdjligheter som idag ar tillgangliga i VR ar en bidragande faktor till
att det kanns verkligt i den utstrackning det faktiskt gor. | exocentriska system kan du
till exempel sdllan interagera med nagot som ar utanfor ditt synfalt och du kan inte
heller interagera i tva olika riktningar samtidigt. | VR ar dina rérelseméjligheter mycket
friare och du ar ej begransad av att i den medierade varlden luta dig till en fixerad
stdllning eller ett forinstallt synfalt, som en informant uttrycker det. Den virtuella och
fysiska rorelsefriheten ar enligt vara informanter avgorande for att framkalla en kdnsla
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av verklighet.

Nagot utvecklarna ansvarar for i verklighetsfaktorn, utéver interaktionen ar ocksa hur
de framstaller produkten for att inte ge orealistiska forvantningar pa upplevelsen.
Diskussionen om hur vald i spel paverkar oss ar ingenting nytt, men infallsvinkeln som
gor diskussionen kring moral och etik aktuell med VR ar de immersiva kvaliteterna och
det faktum att du rent interaktivt kommer narmare handelsen. Nar ett knapptryck pa
en handkontroll, datorbord eller muspekare utbyts mot rérelser som ar mer likt det
som kravs i verkliga livet for att exempelvis svinga ett svard eller avfyra en pistol.

| frdga om verklighet tar Ryan (2015, s.12) upp den interaktiva paradoxen (the
interactive paradox) som uppstar i den styrda narrativa designen som samtidigt amnar
ge anvandaren en kdnsla av frihet i fraga av valmajligheter vilket en av vara
informanter ocksa tar upp. Detta antyder att det inte endast bor finnas utrymme for
fragor om vad som ar verkligt utan ocksa vad som inte ar det och varfor.

6.2.4 Socialt influerande

Den sociala faktorn bestar inte enbart av envagskommunikation utan ror sig har om ett
komplext forhallande av att mottaga information, generera och formedla vidare. Nagot
som entusiaster tycks vara sarskilt bra pa. UTAUT 2 har med socialt inflytande som en
av sina determinanter men den fokuserar pa den narmaste omgivningen vilket denna
studie pavisar ar ett for snavt fokus for anvandarens acceptans och anvandning av
tekniken. Det ar viktigt att inte bara se till det som paverkar anvdandaren utan ocksa det
faktum att anvandaren i sin tur paverkar spridningen av teknologi. Detta stods av
Rogers bild av tidiga adoptorer i Diffusion of innovations (2003, s. 283) vilken talar for
att de mojliggdr acceptans och spridning av teknologi genom att agera som ett slags
missiondrer for den.

6.2.5 Framtid

Framtidsfaktorn paverkar och paverkas av de andra faktorerna. Det som gor denna
faktor viktig ar att den pavisar anvandarnas forvantningar och 6nskemal som om de
inte uppnas riskerar att resultera i att hajpen kring teknologin ebbar ut och att det
befintliga anvandandet avtar. Informanterna har svarat utifran insikter och praktisk
kunskap medan anvandare i traditionella UTAUT 2-sammanhang utan samma
longitudinella erfarenheter endast kunnat ge svar utifran estimation. Genom att titta
pa mojliga framtidsvisioner kan en djupare forstaelse for den nuvarande versionen och
dess adaption skapas. Med hjalp av framtidsvisionerna kan eventuella brister samt vad
som saknas for att uppna det optimala anvandandet urskiljas. Vad det optimala
anvandandet innebar kan variera for sammanhanget da exempelvis VR-spel och
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konferens via VR stéller olika krav i fraga om funktionalitet och egenskaper hos
artefakten.
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7 Slutsatser

Malet med den har studien var att fa en djupare forstaelse for UTAUT 2 modellen och
hur val den 6verensstammer med dagens anvandning av VR. Vi sdkte det longitudinella
perspektivet genom erfarna anvandare av VR for att fa mer djupgaende reflektioner
kring acceptans, adaption, anvandande och motivation.

Som helhet anser vi att den har studien bekraftar giltigheten i teorimodellen UTAUT 2.
Resultaten visar att alla sju determinanterna ar avgérande fér anvandaracceptans av
VR-teknologin, men studien pavisar ocksa att det finns ytterligare fem faktorer som
verkar ha betydande paverkan for manniskors teknikadaption av VR. De funna
faktorerna ar wow, hajp, verklighet, socialt influerande samt framtid. D3 olika
teknologier bestar av olika egenskaper och maojligheter kan det finnas fordel att
anpassa adaptionsmodellen beroende pa den teknologi man @mnar undersoka.

De faktorer som genererade mest data ar wow och hajp. Vart att notera ar att
informanterna i wow- och hajp-sammanhang tenderade att svava ut i ett allmant
tekniksammanhang. Detta gor att det inte endast hade varit intressant att se vad
liknande studier om VR ger, utan ocksa studier kring andra nya teknologier och
acceptansen av dessa. Ett annan synvinkel av wowet som vi uppmadrksammade i denna
studie var att det inte endast fanns ett initialt wow utan att det var ett aterkommande
fenomen. Likasa upptackte vi den dynamiska karaktar hajpen kan besitta i fraga om att
det inte ar en vag utan flera hajpvdgor som kan ebba ut och dteruppsta samt rora sig i
olika takt och riktning inom olika intressegrupper. En pusselbit som ar betydande for
acceptansen av VR, men som ocksa generellt ror IKT ar innehallet dar delar som
kvalitet och utbud vilket enligt vara fynd utgor en stor del av determinanten
njutningslysten motivationen och paverkar anvandarens vilja att ta till sig av
teknologin. Faktorn framtid ger inte endast en bild av férvantningar och férhoppningar
for framtiden utan talar dven om vad som saknas och ar bristande i teknologin idag.
Om VR i framtiden inte lyckas att na upp till anvdandarnas forhoppningar finns det risk
att hajpen avtar och att teknologin inte nar ut till allmdnheten, samt i varsta fall att
befintliga anvandare 6verger teknologin. Just verklighet ar en faktor som antagligen
inte ar applicerbar pa all teknologi, for den ar specifik och definitivt avgérande for VR.
Andra teknologier som den kan vara relevant fér ar AR och olika former av MR.

7.1 Forslag till vidare forskning

Vi uppmanar till vidare utforskande av faktorerna wowet, hajpen, verklighet, socialt
influerande samt framtid, vilka i denna kvalitativa studie visat sig vara betydelsefulla
faktorer for inte bara anvandarnas adaption och acceptans av VR utan dven av vikt for
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longitudinell och framtida anvandning. Aven innehdll som &r en del av determinanten
njutningslysten motivation bor utforskas vidare for djupare forstaelse av acceptansen
av VR.

Studien utgick ifran en semistrukturerad ansats vid utformningen av intervjufragorna
vilket bidragit till ett omfangsrikt resultat pa UTAUT 2 determinanterna samt bidragit
till de ytterligare faktorer som visat sig betydelsefulla fér teknikadaption for VR. Vi ser
aven utrymme for vidare forskning for att validera och testa relevansen av vara fynd pa
VR och annan ny teknologi, med mdjlighet att optimera determinanterna med
eventuella omgrupperingar och avlagsnanden samt inkludering av faktorer som inte
framkom i denna studie. Med var studie vill vi vacka uppmarksamhet och inspirera till
ytterligare studier av VR med longitudinell karaktar angdende anvandare med
erfarenhet vilket kan bidra till en fordjupad kunskap kring en teknologi och dess
anvandning som kan gynna bade akademiskt- och utvecklingsperspektiv.
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8 Bilaga 1: Intervjufragor

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

(A) Hur kom det sig att du borjade anvanda Virtual reality? (B) Hur kom det sig
att du valde att investera i VR utrustning? (om dem inte redan svarat pa det)
Vad ar det for VR gear du har i dagslaget?

Det ar ett kant faktum att VR ar en kostsamt i jamforelse med manga andra
teknologier. Ar detta ett hinder som du har upplevt?

Vad hade du for férvantningar nar du skaffade VR?

Lever VR upp till férvantningarna du hade?

| vilket syfte anvander du VR? Exempelvis fér avkoppling, lara sig nya saker,
umgas med andra.

Vad hade du for intentioner nar du skaffade VR?

Anvander du VR sa som du hade tankt dig nar du skaffade det? Utveckla garna!

Ungefar hur langa brukar dina VR upplevelser bli?

Foredrar du att fa folja med i en upplevelse eller att géra aktiva val?
Aktivt/passivt anvandande?

Hur brukar du hitta nya upplevelser?

Kan du uppskatta ungefar hur mycket du anviander VR. Ca timmar per vecka? Ar
det kortare och oftare eller langre stunder och mer sdllan? Tillsammans med
andra?

Har du nagon typ av upplevelse som du anvander regelbundet? Om ja, vilken
och varfor?

Utover pris och teknikutveckling, vad behdver ske for att VR ska ta steget fran
att vara en nisch produkt?

Finns det nagot som skaparna av VR upplevelser behover tanka sarskilt pa for
att na ut till allmanheten?

Det talas ofta om att VR ofta i borjan skapar ett slags wow-faktor, men efter
nyhetens behag finns det nagot annat som lockar till anvandande?

Utdver immersion och “att vara dar”, ser du nagra andra mervarden som VR
upplevelsen erbjuder eller bidrar med?

Om du skulle beskriva dig som en malgrupp for teknik, hur skulle du beskriva

dig d&? Vad har du fér férhallande till teknik? Ar det olika inom olika digitala
tekniker och ar det isf ndgot som sarskilt intresserar dig?
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Vad har du for relation till ny teknik och hur tar du till dig den?

(Beskriv adaptionskurvan for teknik och de olika personlighetstyperna). | ett VR
sammanhang ar du en s.k. Early adopter. Vad ar det som gjort dig till det tror
du?

Det visuella eller content, vad ar viktigast for dig i en VR upplevelse?

Har du funderat kring vilken din motivation till att delta i VR upplevelser
snarare an en icke-VR upplevelse? Om ja, kan du berdtta om det?

Upplever du ndgra typiska narrativa strukturer i VR-upplevelserna?

Manga VR upplevelser ar trevliga/njutningsbara som ger positivt kdnsla i
anvandandet. Ser du andra aspekter till att upplevelser motiveras att hamnai
VR? Har du nagra tankar kring ditt framtida anvdandande av Virtual Reality?
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9 Bilaga 2: Sammanstillning av informanterna

Anvandningsomrade

8 responses

Spel 7 (87.5%)

Film 3 (37.5%)

Simulering 3 (37.5%)
Kreativt verktyg
Arbetsverktyg
Kommunikationsplattform

Kognitivt syfte 1(12.5%)

| egenskap av VR-ambasador 7 (87.5%)

0 2 4 6 8

VR-anvandning (ca timmar/vecka)

8 responses

Kanske ett snitt pa 4 till 5 timmar per vecka
nu &r det ju mindre, men kanske 10 timmar
Nagon gang i veckan

" Med utrustningen kan det de senaste veckorna har det varit ndgonstans mellan 8-20 timmar per vecka den
senaste perioden i nagon form... Med med fysiskt headsetet pa da blir det inte jattemanga minuter ..."

Om vi ska ta det fran att jag var som mest aktivast med det s tror jag nog att det var @nda... ndmen s&g att det
kanske var i genomsnitt tolv timmar per vecka

jag tror jag kommer kunna lagga i snitt kanske en timme om dagen pa en vecka.

i och med att man ser det som en social grej sa den tiden som faktiskt anvander VR, fast kanske inte just att jag
sitter i det, det kanske &r ungefar i snitt en halvtimme i veckan.

"Det beror p3, alltsa content kostar ju sa vissa veckor inget alls och andra veckor kanske tio timmar beroende pa
vad det finns att spela.”
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Langd pa VR sessionerna (ca min eller tim per tillfélle)

8 responses

Ett par tre timmar iallafall

Det kan vara sahér allt ifran en halvtimme till fyra timmar men da &r det ju korta pauser emellan.
En timme kanske

10-20 minuter

det &r enstaka tillféllen som det kanske blir tio tolv timmar men da brukar jag vara ganska trott efter det. Men ska
man sdga ett genomsnitt sa kanske tre timmar eller ndgot sant dar kanske.

De gangerna jag har testat den s& har det vart mellan fyrtiofem till en och en halv timme pa grund utav jag har varit
under events dar man har bokat tider. Men jag har ju hallit pa upp till fyra fem timmar och jag skulle nog kunna klara
av langre men jag tror det &r skont att ta en liten break emellanat... jag skulle inte rekommendera att vara mer an
tva, en och en haly, tva timmar at gdngen utan att ta pauser. Men ja, det &r ju kul att géra langre ocksa.

Sa skulle det kanske kunna halla pa i 40 minuter. Men det &r inte manga som orkar att halla pa sa lange. Sa ofta sa
blir det ju en upplevelse som &r en 10 minuter. 5 - 10 minuter. Ibland kortare spelsekvenser da. Sen sa precis som vi
sa att ndr man ar flera stycken sa byts man av da.

2 timmar tror jag ar average

Hur sociala ar VR-upplevelserna

8 responses

Pa egen hand 8 (100%)

Tillsammans med andra IRL (i

— 0,
riktiga li... 7 (87.5%)

Tillsammans med andra virtuellt
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Ser informanten sig som en early adopter i VR sammanhang?

8 responses

"Ja det skulle jag séga. Hade jag haft obegransat med pengar eller mer pengar hade jag nog hoppat pa mer saker
for att testa."

... early access &r ju valdigt vanligt nu for game developers sa att de sldpper ut med kickstarter och allt sént och det
tycker jag &r skitkul. Och kopa ett spel nar... dem har jobbat pa det i ett halvar eller ja ett ar kanske... det &r bara ett
koncept typ och man koper det och... att félja med det tycker jag ar javligt kul.

"Det &r val teknikintresset da och att man &r otalig." "Man vill testa grejerna liksom.”"

"Ja det stammer hyfsat... Det ar nog min personlighet, utbildningar, intressen 6verlag. Varit pa industrin, mycket
hands-on. Det finns vl ett driv att testa ny teknik och dels har vél utbildningarna fér mig personligen och hela min
skolgéng triggat... Sa far man tillgang till det tidigt sa ger en nagon typ av early use ocksa och inte radsla att
faktiskt prova. "

Aaa precis. Det har vél varit mest att jag tycker att tekniken &r valdigt intressant. Det &r ju ett ndgorlunda nytt &mne
dnda och det finns ju jattemycket inom VR som liksom har utvecklats och tagits fram som kan vara verkligen vad
heter det... inte livsdndrande men liksom det kan gora en paverkan.

Jag ar véldigt... jag ér lite rastlos och valdigt véldigt nyfiken. Det gjorde néstan lite ont i mig att inte kunna kdpa
VR:et ndr den kostar typ tjugo tusen. Bara for att det var fortfarande VR. Jag ville ha tekniken. Jag ténkte att “ja men
jag kan testa det om fem ar sa kommer det kosta fem tusen" trodde jag da. Det stdmde inte men... Men det &r dnda
sahar jag vill testa det nu. Jag vill gora det nu. Det kan vara lite s&har pa det sattet men sen tycker jag att det &r
roligt att utmana tekniken. Jag tror det &r sa vi utvecklar tekniken och gér den béttre.

Ja jag ar en kritisk early adopter kan man séga. Visst utvalda grejer som jag tror pa dom skaffar jag mig till varje
pris egentligen da.

"Ja... Och jag tror att det &r definitivt nagot jag kommer jobba med i framtiden. Inte specifikt VR utan jag kommer

sdkert arbeta pa nagon produkt med VR capabilities i framtiden eftersom just jag tror jag kommer arbeta som 3D
artist, sa jag vill vara med och veta och lara mig mer fran borjan."
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Utrustning

8 responses

@ Oculus Rift
@® HTC VIVE
Annat

Din relation till teknik

8 responses

"Jag ar véldigt oteknisk och ohandig"

Alltsa jag har ganska latt for teknik. Uppvuxen med tva teknikintresserade broder som béada jobbar med teknik, ena
ar dataingenjor. Sa att jag har alltid haft sa om det &r nagot jag inte har fattat sa har jag haft dem som forklarat.

"Jag skulle saga typisk nord. Alltid tyckt om teknik och gillar teknik, gillat spel inte bara for att det &ar underhéllning
utan for &nda sedan man var lite, hur [6ser dom de dér grejerna liksom och fér det dér att funka."

"Teknik &r kul. Definitivt... Jag koper kanske inte saker for att det var en cool grej. Det maste ha ett syfte for att
motivera den personliga investeringen vilket gor att jag kanske inte har ett VR-headset hemma."

Jag har ju haft ett valdigt stort intresse for datorer och teknik Gverlag sa. Redan vid tidig alder faktiskt

Hade det inte varit pa grund utav ekonomiska faktorn s& hade jag ju haft all den senaste tekniken som fanns. For
jag alskar att testa nya produkter och hitta fel bland dem. Jag &r lite den pessimistiska typen dar men jag tycker att
det &r en rolig grej att se genom att utmana en produkt genom att se hur manga fel kan jag upptécka eller hur
ménga buggar kan jag fa fram och hittar jag inga sa ar det annu st6rre utmaning. D& ar det nu maste jag hitta
nagot!

jag ar teknikintresserad eller informatikintresserad och jag &r intresserad utav vad man kan gora med ny teknik. Det
oppnar helt nya majligheter. Sa det &r intressant och férsoka vara med litegrann pa.

"Jag &r jatteintresserad av ny teknik hela tiden... Jag &r valdigt excited for ny teknik och sattet att anvanda den pa
och allt sént. Jag ser alltid méiligheterna istéllet for det negativa.”
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Ar den visuella- eller innehéllsaspekten viktigast i en VR-upplevelse?

8 responses

® Visuellt
@ Innehall

() Béade och
@ Beror pa

WV
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