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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, användning och motivation hos användare av 
virtuell verklighet (VR) med ett longitudinellt fokus för att få en djupare förståelse 
kring hur väl dagens teknikanvändning stämmer överens med 
teknikadaptionsmodellen UTAUT 2 och dess sju avgörande faktorer även kallade 
determinanter. Genom åtta kvalitativa intervjuer utvärderas de befintliga 
determinanterna för tenikadapation. Studien styrker validiteten i UTAUT 2 men bidrar 
med förslag till ytterligare betydande faktorer som wow, hajp, verklighet, socialt 
influerande, samt framtid.  
 
De föreslagna faktorerna wow och hajp genererade mest data men de tenderar att 
sträcka sig över ett allmänt teknologisammanhang. Verklighet är en annan avgörande 
faktor som är utmärkande för VR och andra blandade verkligheter (mixed realities - 
MR). VR likt andra informations- och kommunikationsteknologier (IKT) är för 
upplevelsen beroende av innehåll där beståndsdelar som kvalitet och utbud påverkar 
viljan att ta till sig av teknologin. Då olika teknologier består av en unik kombination av 
egenskaper och möjligheter föreslår denna studie att det finns fördelar i att utöka eller 
anpassa adaptionsmodellen olika beroende på den teknologi man ämnar att 
undersöka. 
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Förord 
Tack till 
Alla som ställde upp på att bli intervjuade 
Alla som hjälpte oss att hitta intervjupersoner 
Ni som ställde upp i stöttandet av både förarbete, skrivande och feedback. 
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1 Ordlista 
 
AI - Artificiell Intelligens är en är intelligens som uppvisas av datorer 
AR - Förstärkt verklighet (augmented reality)      
Determinant - Avgörande faktor men även motiv och drivkraft 
DK - Development Kit  
Egocentriska system - Teknik som tar med användaren in i den medierade världen t.ex. 
HMD. 
Exocentriska system -  Teknik där den medierade världen etableras utanför 
användaren med t.ex. via skärm. 
HMD - Huvudmonterad display (head mounted display). 
MDI (HCI) - människa-datorinteraktion (human computer interaction) 
IKT (ICT) -  Informations- och kommunikationsteknologier (information and 
communication technologies)  
Immersion - illusion av realitet och närvaro 
IoT - Sakernas internet (internet of things) är vardagsföremål med elektronik och 
internetuppkoppling som gör att de kan styras och dela med sig av data 
longitudinellt - en och samma före-teelse eller ut-veckling under lång tid  
MR - Blandad verklighet (mixed reality) 
TAM - Teknologiska acceptans-modellen (technology acceptance model) 
Telenärvaro (telepresence) - känslan av att vara i en medierad miljö och uppleva den 
som verklig 
UTAUT - Unified theory of acceptance and use technology, förenad teori av acceptans 
och användning av teknologi 
VR - Virtuell verklighet (virtual reality)  
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2 Inledning och bakgrund 
I ögonblicket efter att den huvudmonterade displayen (HMD) är på plats omsluts du av 
en annan verklighet, en virtuell som skulle kunna kan liknas vid en ocean du dyker ner i 
och får uppleva korallrev, valsång och möjliga möten med andra dykare (Bricken 1994 
s. 2). Den virtuella verkligheten (VR) är en digitalt skapad upplevelse som i dagsläget 
framkallar en av våra mest fullständiga förståelser för andra verkligheter som 
exempelvis undervattensvärlden. I den omslutande upplevelsen för det mänskliga 
sinnet skapas en känsla av närvaro, som gör att gränsen mellan den digitala och fysiska 
världen suddas ut och vi upplever att vi är där. 
 
Något förenklat går 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 fästa uppmärksamheten kring är att VR handlar om att 
mentalt befinna sig på annan plats än man fysiskt befinner sig, och denna plats är en 
värld som kan vara en kopia av verkligheten eller en fiktiv värld (Dooley, 2017, s. 163).  
 
VR-teknik har existerat i flera decennier, och VR-liknande visioner har funnits långt 
innan dess men det är först på senare tid som det verkligen har fått ett uppsving och 
populariteten tycks stadigt växa. Det har talats om VR som “det nya mediet” och som 
en teknologi som besitter en förmåga att frammana vissa känslor hos användaren som 
exempelvis engagemang (Schutte & Stilinović, 2017, s. 711) och förundran (Chirico 
m.fl., 2016, s. 1). En av VR-teknologins styrkor är möjligheten till immersion vilket 
syftar på de omslutande funktionerna som gör att användaren upplever sig vara 
närvarande i en annan miljö eller en virtuellt medierad värld (Slater & Wilbur, 1997, s. 
3). En annan betydelsefull egenskap hos VR är att upplevelsen är just virtuell vilket 
tillåter den att avvika från de fysiska lagarna vi är vana vid i vår verklighet (Steffen m.fl. 
2017, s. 5) vilken beskrivs vidare i teoriavsnittet.   
 
VR har idag en mängd olika tillämpningsområden exempelvis utbildning, hälsa och 
rehabilitering, underhållning, olika former av arbetsverktyg, arkitektur och produktion 
vilket det också finns forskning kring. Vid genomgång av tidigare forskning kring 
användandet av VR gjordes upptäckten att de flesta studier har gemensamt att de har 
genomförts i kontrollerade miljöer, exempelvis i laboratorium (Mottelson & Hornbæk, 
2017) och med ett slumpmässigt urval av deltagare som inte sällan är studenter vid 
universitet (Tribertia m.fl., 2016) med begränsad eller ingen tidigare erfarenhet av VR-



DEGREE PROJECT 

9 
 

användning. Ett annat exempel på en av de många arrangerade testerna finner vi i 
studien av Shin (2018). Där utfördes ett test med hjälp av kortfilmen The Displaced för 
att jämföra upplevelsen av empati och immersion på exocentriska system och 
egocentriska system, i detta fall en platt skärm och en HMD varefter de fick utvärdera 
upplevelsen. Vi påstår inte att testerna inte fyller sin funktion dock anser vi att 
genomförandet av studier med användare som har begränsad erfarenhet av VR kan 
resultera i en otydlig och kortsiktig bild av motiv till användningen av VR som fokuserar 
på ett nybörjar- och testinriktat perspektiv. Vi upplever dessutom inte heller att det 
svarar på hur användandet fungerar i användarnas naturliga miljö och omständigheter. 
Användartesterna tycks inte behandla användare som själva valt upplevelsen, 
investerat i VR-teknik och frekvent använder utrustningen under en längre tid. Detta 
gör att det uppstår en viss problematik kring att identifiera användares bakomliggande 
motiv och drivkrafter samt se var VR befinner sig idag i fråga om acceptans och 
användning. Ytterligare problematik kring arrangerade tester kan även uppstå när 
användaren upplever sig vara observerad eller i en studiemiljö och därmed kan denne i 
olika grad påverkas av observatörseffekten som enligt Denscombe (2016, s. 111) 
innebär att personen kan reagera på ett onaturligt vis i vetskap om att vara 
observerad.  
 
I denna studie använder 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 läsa mer om i kapitlet Teori och tidigare forskning. 
Genom kvalitativa intervjuer ämnar vi att undersöka befintliga användare och deras 
acceptans för teknologi. I förhållande till UTAUT 2 fördjupar vi kunskapen kring 
deltagande i VR-upplevelser som kanske kan vara svårt för en testperson att ge svar 
på.  
 
För exempelvis VR-kreatörer, filmskapare och utvecklare är kunskap om vad som gör 
VR relevant för andra människor en viktig pusselbit i skapandet av upplevelser. Ur det 
perspektivet är det intressant att fördjupa sig i erfarna VR-användares mer 
långtgående användande av VR än mindre erfarna användares insikter i ämnet. Vidare 
kommer teoriavsnittet att definiera vad vi menar när vi talar om VR och andra vanligt 
förekommande begrepp. 

2.1 Frågeställning och syfte 
- Kan UTAUT 2 ge insikt över de determinanter som är viktiga för acceptansen 

och adaptionen av VR-teknologin hos användare ur ett longitudinellt 
perspektiv? 

- Vad kan motivera och driva VR-användare till fortsatt nyttjande av teknologin 
långt efter den initiala wow-upplevelsen?  
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Som inledning och bakgrund tar upp tycks det föreligga ett kunskapsgap kring studier 
av longitudinell karaktär och erfarna VR-användare. Det som saknas är mer 
djupgående kunskap kring VR-användare, deras konsumtion av upplevelser, 
erfarenheter, drivkrafter och motivation till användande. Syftet med vår forskning är 
att genom kvalitativa intervjuer identifiera erfarna VR-användares motiv till 
regelbunden användning av VR, för att därefter få en bättre förståelse för vad som 
krävs för adaption, acceptans och viljan att använda VR efter det initiala wowet. 
 

2.2 Avgränsningar 
De avgränsningar vi valt för denna studie har främst inneburit särskilda krav på 
informanten. Kriterierna för att få medverka i våra intervjuer har varit som följande: 
 

1. Användaren bör ha egen eller ha för avsikt att införskaffa egen VR-utrustning 
(ej cardboard) inom en närliggande framtid.  

2. Användaren måste ha ett intresse för VR. 
3. Användaren måste vara en regelbunden VR-användare. 
4. Användaren bör vara bosatt i Västra Götalandsregionen. 

   
Eftersom vi har valt att genomföra intervjuerna öga mot öga med informanten 
begränsades vi främst till Västra Götalandsregionen med hänsyn till vad som är rimligt i 
resväg i förhållande till en ekonomi- och tidsaspekt.  
 
Ambitionen var att intervjupersonerna skulle vara jämt fördelade i fråga om kön men 
då vi genom våra nätverk och sociala medier endast funnit manliga intervjupersoner 
stod det klart för oss vi att vi inte kunde få en jämn fördelning inom den geografiska 
och tidsmässiga ramen. 
 
Begränsningen till särskild typ av VR-utrustning grundar sig i att det kan bidra till: 
 

● Ett större utbud av och mer omfattande upplevelser.  
● Större möjlighet till interaktion genom exempelvis handkontroller och mer 

avancerade VR-funktioner. 
● Kräver mer av användaren både ekonomiskt, tekniskt och i fråga om eventuella 

förberedelser med att plocka fram och ställa undan samt exempelvis kalibrera 
sensorerna osv.  

● Naturlig utgallring av personer som inte har tillräckligt intresse och motivation 
för sådana investeringar.  
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3 Teori och tidigare forskning 
I detta stycke fördjupar vi oss i två teoriområden, där en riktning berör metod för 
acceptans och adaption av teknologi medan den andra riktningen fokuserar på 
definitionen av VR och relaterade begrepp. 
 

3.1 Acceptans av teknik 
I en värld där ny teknik konstant utvecklas och marknadsförs behövs modeller som 
beskriver hur individer eller grupper tar till sig teknik och använder den. Flera sådana 
modeller har spirat upp ur forskningsvärlden. Tidigare studier har visat att Technology 
Acceptance Model (TAM) varit en lämplig modell för att förstå användarnas acceptans 
av teknik (Kessler & Martin, 2017 s. 2). 

 

3.1.1  TAM 

TAM introducerades år 1986 för att förklara anställdas förmåga att ta till sig 
datorbaserad teknologi, exempelvis informationssystem eller kommunikationssystem. 
TAM beskrivs ofta som försök att förutsäga och förklara varför viss teknik är mer 
benägen att accepteras eller inte (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985). Davis 
(1993, s. 476) beskriver att modellen är utformad för att förklara den process som gör 
att en person accepterar och använder ny teknologi, redogöra för vilka motivatorer 
som är drivande i processen samt poängtera att synen på upplevd användbarhet för IT 
system traditionellt sett har varit sammanlänkad med hur väl systemet hjälper 
användaren att nå sina mål. Modellen använder uppfattad användbarhet (perceived 
usefulness) och uppfattad användarvänlighet (perceived ease of use) för att förklara 
användarens uppfattning för ny teknologi. Detta demonstreras i Figur 1 hämtad från 
artikeln user acceptance of computer technology: a comparison of two theoretical 
models (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985). 

  
Figur 1: TAM (Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989, s. 985)  
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En av TAMs begränsningar är att den inte bidrar med tillförlitlig indikation på 
acceptans och faktiskt användande av tekniken utan fokuserar snarare på användarens 
intention att bruka tekniken (Turner m.fl. 2010, s. 464). TAM är en modell som över tid 
vidareutvecklats till TAM 2 och TAM 3. Det har också över 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. 
 
 

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

3.1.2 UTAUT 

UTAUT är en modell för acceptans av teknologi som utvecklats genom att granska åtta 
andra modeller, och baserat på dessa välja ut element med målet att förklara 
acceptans och användning av ny teknologi mer djupgående än tidigare modeller 
(Venkatesh, Tong & Xu 2012 s. 158). UTAUT-modellen illustreras i figur 3. 
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Figur 3: UTAUT baserad på Venkatesh m.fl. (2003) av Kessler & Martin (2017) 
 
 
UTAUT består av fyra determinanter: 
 

● Förväntad prestation (performance expectancy) - Graden av fördelar 
användaren ser och tror sig se i hur användningen kommer förbättra 
utförandet av arbetsprestationen. 

 
● Förväntad ansträngning (effort expectancy) - Hur användarvänligt systemet är. 

 
● Sociala influenser (social influence) - Hur en individ uppfattar vad betydelsefulla 

människor anser och hur det påverkar dennes vilja att ta till sig och använda 
det nya systemet. 

 
● Underlättande villkor (facilitating conditions) - I vilken utsträckning som en 

organisation har arrangerat exempelvis träning för att stödja de som ska 
använda systemet. 

 
Ålder, kön, erfarenhet och villighet att använda systemet är variabler som påverkar de 
fyra determinanterna och beteendeintentioner (behavioural intentions) kan ses som 
användarens positiva respektive negativa inställning till användning av teknologi. 
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3.1.3 UTAUT 2 

Arbete med UTAUT ses som en milstolpe inom forskningen om hur individer 
accepterar ny teknologi (Kessler & Martin, 2017, s. 16), då den visat sig kunna 
tydliggöra beteendemässiga intentioner att använda teknik väldigt väl. Vidare lyfter 
Kessler och Martin fram att forskarna trots den förklarande kraften i modellen föreslår 
att ytterligare forskning görs för att identifiera nya intentioner och beteenden för 
acceptans av teknik. Därav föreslår Venkatesh, Thong and Xu (2012) UTAUT 2 (figur 4). 
 

 
Figur 4: UTAUT 2 baserat på Venkatesh, Thong and Xu (2012) av Kessler & Martin 
(2017) 
 
UTAUT 2-modellen tar med sig tre determinanter medan ‘villighet att använda 
systemet’ (voluntariness of use) utelämnas, då det inom UTAUT 2 förutsätts att 
teknikacceptansen sker på frivillig basis. Tre nya determinanter introduceras för att 
utveckla modellen i riktning mot en användardriven ansats för teknikadaption. De nya 
determinanterna är: 
 

● Njutningslysten motivation (hedonic motivation) - Användarens sätt att se  
användandet som givande, roligt och behagligt. 

 
● Prisvärdighet (price value) - Användarens avvägning mellan de uppfattade 

fördelarna med teknologin i relation till kostnaden för att använda dem. 
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● Vana (habit) - Användarens acceptans för teknologi utifrån vanan att använda 
tekniska artefakter i sitt dagliga liv inklusive chansen lära känna teknologin 
innan införskaffandet. 

 
Ur ett konsumentperspektiv är även priset en viktig determinant eftersom 
konsumenterna, till skillnad från arbetsplatsteknik, måste bära kostnaderna för inköp 
av enheter och tjänster. 
  
UTAUT 2 modellen har över tid reviderats för att bättre vara i linje med aktuell 
teknikutveckling och underlätta förståelsen kring användaracceptans för dessa 
teknologier. Modellen inkluderar användarens kontext med hänsyn till att 
informations- och kommunikationsteknologier (IKT) numera är en del av användarens 
dagliga liv. Exempelvis studien av Herrero, San Martín och Garcia-De los Salmones 
(2017) som inom turistindustrin studerade acceptans av användargenererat innehåll 
på sociala nätverksplattformar med det rekommenderade resultatet att byta ut UTAUT 
2 determinaten price value mot integritet. Ett annat exempel är studien av Kessler och 
Martin (2017), som undersöker hur väl UTAUT 2 överensstämmer med hur potentiella 
användare upplever teknikadaption inom området för artificiell intelligens (AI) och 
sakernas internet (IoT). De konfirmerar giltigheten i UTAUT 2 samtidigt som de påpekar 
att det finns andra determinanter som kompabilitet, datasäkerhet och relationen till 
artefakten som har en betydande inverkan på potentiella användares acceptans av ny 
innovativ teknologi. 

 

3.2 Användarens roll i adaptionen av teknik 
Ur ett användarbeteendeperspektiv är det av stor vikt att försöka förstå resonemang i 
beslutsprocessen som sker när en användare tar till sig ny teknologi. Inom forskning 
och strategier för IKT ligger störst fokus på de innovativa konsumenterna och de som 
är tidiga på att ta till sig ny teknologi (Verdegem & De Marez, 2011, s. 412). Idén om 
innovatörer och tidiga adoptörer även kallade early adopters bygger på Rogers (2003, 
s. 281) adoptionskurva, livscykeln för teknikupptagning (figur 5). 
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Figur 5: Adaptions kategorisering på grundval av innovativitet Rogers (2003, s. 281) 
 
 
Adaptionskategorierna kännetecknas generellt av:  
 

● Innovatörer (innovators) - Kosmopolitisk, äventyrlig, risktagare, vill vara med 
och skapa det nya. 

 
● Tidiga adoptörer (early adopters) - Individen att kolla med innan adaption av 

något ny teknik, nyfiken, vill vara bland de första att testa ny teknologi och kan 
bidra till påskyndandet av spridningen av teknologi. 

 
● Tidiga majoriteten (early majority) - Avsiktlig, lite före majoriteten, en viktig 

brygga mellan tidiga adoptörer och sena majoriteten. 
 

● Sena majoriteten (late majority) - Skeptisk vilket gör att adaption sker först när 
de flesta i dennes närhet redan adopterat teknologin. 

 
● Eftersläntrare (laggards) - Mycket traditionella med bristande intresse för 

framtiden, mer intresserade av det förflutna och vad tidigare generationer har 
gjort. 

 
Cykeln beskriver teknologiadaption för en hel befolkning utifrån demografiska eller 
psykologiska aspekter (Kessler & Martin, 2017, s. 20) vilket tydliggör att användares 
nyfikenhet för adaption av teknologi varierar beroende på kategori. Von Hippel (1986, 
s. 796) resonerar att om en produkt skall lyckas på marknaden är det av stor betydelse 
för förståelse av användarbehoven när produkten utvecklas. 
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3.3 Definitioner för virtuell verklighet 

3.3.1 Verklighet 

I svenska akademiens ordbok definieras verklighet som “vara verklig”, där verklig 
definieras som “uttryck för den existerande världen” och “påvisas med sinnena” (2017, 
Spalt V 751 band 37). Verklighet och i vilken utsträckning verkligheten kan vara känd är 
något som har debatterats av filosofer genom århundraden. Studien The Missing 
Framework for Virtually Assisted Activities av Jacob Heaton m.fl (2017), lyfter fram att 
det finns observationer som ifrågasätter antagandet att vår uppfattning om en fysisk 
värld innebär dess faktiska existens. I detta fall väljer vi bort den metafysiska 
diskussionen om vad som är fysisk verklighet eftersom det sträcker sig långt bortom 
omfånget för denna studie. Vi väljer istället definitionen av verklighet som den fysiska 
omgivning vi naturligt uppfattar utan hjälp av teknologi eller andra hjälpmedel (Steffen 
m.fl. 2017, s. 2).  

3.3.2 Virtuell 

Svenska akademiens ordbok definierar virtuell som något som är “skenbart 
existerande” och i datalogisk term något “som i digital form simulerar den fysiska 
världen” (2017, Spalt V 1339 band 37). Detta är en vag beskrivning av VR som inte 
heller inkluderar de olika aspekterna men ändå är representativt för ett slags allmän 
förståelse av fenomenet. Marie-Laure Ryan föreslår i sin bok Narrative as Virtual 
Reality 2 (2015, s. 8) främst tre olika definitioner av virtuell, nämligen den optiska där 
det virtuella ses som en illusion, den vetenskapliga där det virtuella innebär 
potentialitet och den informationstekniska definitionen där det virtuella innebär att 
det är medierat av en dator. Hon tillägger att alla dessa tre definitioner förenas i den 
virtuella verkligheten. Vi finner det informationstekniska i att VR-upplevelserna utgörs 
av digital data genererad av en dator, vi finner det optiska genom att denna digitala 
data tolkas om och återges visuellt som en illusion av en värld samt att vi möter det 
vetenskapliga perspektivet genom alla potentiella möjligheter som skapas för 
användaren genom de interaktiva funktionerna. Ryan (2015, s. 8) hänvisar till främst 
två olika inställningar till det virtuella. Den ena enligt den filosofen Jean Baudrillard där 
han bland annat genom boken art and the artefact (1997) för fram inställningen om 
det virtuella som en illusion, något falskt som imiterar verkligheten men aldrig kan 
uppnå den. Den andra inställningen finner vi hos Pierre Lévy (1998) som för fram sin 
syn på det virtuella som det potentiella, möjligheter och förmågan att utöka vår 
verklighet i ett slags hyperrealitet. Lévy menar dessutom att den fysiska verkligheten 
redan är virtuell då den kodas genom vår perception, filter och tolkningsförmåga.  
 



DEGREE PROJECT 

18 
 

3.3.3 Immersion 

Immersion är enligt Ryan (2015, s. 85) ett vida spritt uttryck som i populärkultur har 
kommit att stå för alla möjliga former av uppslukande aktiviteter eller njutbara 
konstnärliga upplevelser. Dock väljer vi i denna studie att likt Ryan begränsa vår 
definition av immersion till att endast inbegripa känslan av att uppslukas av 
upplevelsen av VR antingen rumsligt, tidsmässigt eller emotionellt. Ryan (2015, s. 9) 
talar om immersion i en digital värld utifrån två synsätt nämligen det teknologiska som 
fokuserar på vad för funktioner som producerar immersiva upplevelser och det 
fenomenologiska synvinkeln som fokuserar på närvaro och hur användarens känsla av 
koppling till den medierade världen uppstår.  

3.3.4 Wowet 

Något som är utmärkande för VR och nya teknologier är att det inger en känsla av wow 
i användandet. Det har gjorts en del forskning kring wow-fenomenet eller förundran 
(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 känsla finner vi hos 
Keltner och Haidt (2003, s. 297) där de formulerar wowet som en komplex och kraftfull 
respons av en uppfattning av överväldigande omätlighet (vastness) som rör sig om 
höga nivåer av nöje men samtidigt angränsar till rädsla. Denna överväldigande 
omätlighet yttrar sig enligt Keltner och Haidt genom storslagna vyer eller perceptionell 
omätlighet samt storslagna idéer eller konceptuell omätlighet. Studien av Chirico m.fl. 
(2016, s. 2) tar upp aspekter som påverkas av den wow-faktor som användandet av VR 
inger. Det rör sig om psykologiska, kognitiva, attitydpåverkande men också fysisk hälsa 
och välbefinnande. Det kan även ha inverkan på användarens världsuppfattning, 
självbild och tidsuppfattning.   
 

3.3.5 Virtuell verklighet 

VR, är en term som vanligtvis förknippas med imaginära världar som endast existerar i 
datorer och i våra sinnen (Jerald, 2015, s. 9). VR som koncept och teknologi har funnits 
med länge och en av grundbultarna till dagens forskning inom VR kan spåras till 
studien A head-mounted three dimensional display (Sutherland, 1968, s. 759-760), en 
artikel med nyckelfunktioner för VR som tar upp att perspektivet på de simulerade 
tredimensionella objekten ändras när personen vrider på huvudet. Historiskt sett har 
de flesta VR kreatörer varit ingenjörer med fokus på logik och teknologi, dock sedan en 
tid har antalet människor från andra kunskapsdomäner som intresserat sig för 
möjligheterna med VR vuxit i antal. Utöver de givna branscherna som spel- och 
underhållning är utbildning, journalistik, medicin, design, vuxen underhållning och 
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olika affärsområden några av de som hänförs av tekniken och fascineras av 
möjligheterna. 

3.3.5.1 Tre möjliga definitioner av VR 

Som nämndes ovan så kan VR definieras på en mängd olika sätt, vi väljer att lyfta fram 
tre olika synsätt, samt senare diskuterar vi hur vi ställer oss i definitionsfrågan.  
 
Sutherlands definition av VR med fokus på teknik som isolerar användaren från 
omvärlden rent fysiskt finner vi även hos Frederick P. Brooks (1999). Han presenterar 
VR som upplevelser där användaren absorberas av känslan av att vara i den värld som 
medieras genom teknologier som HMD. I denna definition utesluter Brooks alla 
exocentriska system, så som klassiska bildskärmar då de inte är tillräckligt 
avskärmande från omgivningen. I kontrast till Brooks finner vi Jonathan Steuer som 
menar att om VR endast syftar till teknologin går vi miste om upplevelsen och dess 
betydelse. Han definierar det istället som Jerald gör, att VR innebär en verklig eller 
simulerad miljö som ger mottagaren möjlighet att uppleva telenärvaro (telepresence) 
(Steuer, 1992, s. 7). Ett desto bredare begrepp möter vi hos Mel Slater (2014) där alla 
medier, även icke digitala som får oss att uppleva att vi är på en annan plats än vår 
faktiska fysiska position kan klassas som VR. Slater anser att medierna kan rangordnas 
efter hur immersiva de är, där just VR-teknologin som genom HMD medierar en annan 
verklighet samtidigt som den stänger ute den faktiska fysiska omgivningen är en av de 
högst rankade. 

3.3.5.2 Virtuell verklighet i detta sammanhang 

Våra personliga ställningstaganden kring vad VR innebär är i linje med Slaters breda 
definition vilket inkluderar alla medier som är immersiva. Dock vill vi förtydliga att VR i 
denna studie främst syftar till HMD-varianten med fokus på Oculus Rift och HTC Vive 
samt de upplevelser som den teknologin möjliggör.  
 
Som kan avläsas av ovanstående teorier så är den allmänna uppfattningen av VR 
varierande, vilket vi uppskattar även kunna se exempel på hos våra informanter och 
hur de använder begreppet. 
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4 Metod och material 
Genom en kvalitativ analys tolkas insamlad data utifrån vår förmåga att identifiera 
fynd, utläsa mönster samt reflektera över resultatet tillsammans med teori och 
tidigare forskning. Vår insamlade data är hämtad från intervjuer och småskalig 
forskning där intervjuer ofta brukar kännetecknas av att de är semistrukturerade för 
att undersöka frågor i detalj (Denscombe, 2016, s. 265). 
 
Kvalitativa intervjuer 
Vi hade en tydlig målgrupp av VR-användare som vi hade för avsikt att utforska. Vi 
valde att genomföra enskilda intervjuer då det upplevdes fördelaktigt i fråga om 
planering, genomförande samt analys av material. Denna metod ansågs den mest 
lämpliga då intervjuer på plats snarare än exempelvis enkät tillåter deltagaren att ge 
omedelbar feedback om denna inte förstår frågan, likväl som att det ger oss möjlighet 
att direkt ställa följdfrågor ifall vi finner svaren svårtolkade (Denscombe, 2016, s. 287-
288). Vi ville dessutom att det skulle kännas informellt i hopp om att personen också 
ger mer personliga svar samt att det ger tillgång till ickeauditiv information och 
ickeverbal kommunikation utan tekniska störningar som kan uppstå via t.ex 
videosamtal. För att minimera eventuella observatörseffekter var vi måna om att 
intervjuerna skulle ske under förhållanden som var så bekväma som möjligt för 
informanten (Denscombe, 2016, s. 112). Även vår personliga identitets påverkan på 
intervjun, den så kallade intervjuareffekten (Denscombe, 2016, s. 270), försökte vi tona 
ner utifrån vår erfarenhet att bedriva undersökning med hjälp av intervjuer. En 
kvalitativ studie med ett longitudinellt perspektiv tror vi ger goda möjligheter till 
djupgående information och värdefulla insikter från informanterna för 
undersökningstemat (Denscombe, 2016, s. 416).  
 
Urval 
Urvalet av informanter är baserat på ett subjektivt urval från våra personliga 
kontaktnät i verkliga livet och på sociala medier, samt annonsering på sociala 
medieplattformar hos svenska intressegrupper med VR-inriktning. Deltagarna för 
undersökningen rekryterades utifrån de ställningstaganden nämnda i avsnittet 
avgränsningar. Sammanfattningsvis intervjuades åtta män i åldersspannet 22 - 39, där 
deras användning VR sträcker sig från några månader till tre fyra års erfarenhet. För en 
mer översiktlig bild av informanterna se bilaga 2.  
 
Arbetsfördelning 
Vi gjorde ett intervjuschema där ansvaret att kontakta och boka intervjuer med 
informanterna fördelades lika. Arbetsuppgifterna under och efter intervjuerna delades 
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jämnt genom att samma person som var kontakansvarig även agerade intervjuledare 
medan den andra förde anteckningar och assisterade. Intervjuledaren ansvarade 
dessutom för sitt inspelade material, transkribering och den initiala analysen samt 
första urvalet.  
 
Samlat material 
Detta resulterade i åtta intervjuer som vardera var ca en timme långa och berörde ett 
tjugotal frågor med ljudupptagning från samt anteckningar kring. Allt material 
transkriberades. Vad det gäller intervjufrågor och dess struktur valde vi 
semistrukturerade frågor för att bjuda in den intervjuade att utveckla sina 
tankegångar, med förhoppning att intervjudata skulle bli mer utförlig och rikare på 
material att analysera (Denscombe, 2016, s. 266). För intervjufrågorna i sin helhet se 
bilaga 1.    
 
Resultaturval  
Därefter gjorde vi ett första enskilt urval av relevanta och intressanta fynd som 
tematiseras efter determinanterna i UTAUT 2 samt en kategori med fynd som var 
relevanta för studien men föll utanför de befintliga determinanterna.  
 
Användningen av UTAUT 2 modellen i detta sammanhang motiveras av att den 
förklarar acceptans för teknologi med användaren i fokus, exempelvis som att priset är 
en viktig determinant eftersom användarna själva måste bära kostnaden för inköp 
(Venkatesh, Tong & Xu, 2012, s. 161). Vidare så är UTAUT 2 enligt Kessler och Martin 
(Kessler & Martin, 2017, s. 8) den mest aktuella teorimodell för användaracceptans av 
teknologi. 
 
Ett andra urval gjordes gemensamt för att säkra kvalitet och relevans gentemot 
studien och determinanterna. De fynd som vi ansåg relevanta men inte inkluderade i 
teorimodellen strukturerades efter gemensamma nämnare som bidrog till 
formulerandet av ytterligare faktorer. Det tredje urvalet skedde i samband med att 
citaten sammanställdes i resultatet.  
 
Vi strukturerade resultatet och diskussion utefter de befintliga determinanterna i 
UTAUT 2 och sedan våra egna faktorer. Den data som kan tolkas som mer kvantitativ 
och av mindre personlig karaktär visualiserade vi för att kunna ge en tydlig översikt 
som komplement till det kvalitativa resultatet (se bilaga 2). För att bevara 
informanternas anonymitet och skydda personlig information har samtliga namn 
ersatts med namn från karaktärer av en känd barnboksförfattare.  
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Övervägda tillvägagångssätt 
Vi övervägde att tillsammans med de ovanstående metoderna också använda oss av 
personlighetstest för att få en djupare förståelse för användarna och se ifall det fanns 
ett mönster i personlighet och användning. Vi valde att inte använda personlighetstest 
då det för att vara givande ofta behöver vara omfattande vilket skulle kunna riskera att 
ta fokuset från den kvalitativa aspekten av intervjuerna.  
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5 Resultatredovisning 
Det här kapitlet innehåller resultaten från intervjuerna kategoriserade efter 
determinanterna i UTAUT 2 modellen. Som ett resultat presenteras också ytterligare 
avgörande faktorer som påverkar människors teknikadaption.  Vi har valt att inte 
likställa våra fynd med de beprövade determinanterna, utan att differentiera dem 
genom att kalla dem faktorer. Anledningen till detta grundar sig i att faktorerna faller 
utanför den nuvarande modellen och dessutom behöver de utforskas vidare för att 
kunna verifieras i samma utsträckning som determinanterna i UTAUT 2.   
 
Illustrativa beskrivningar och citat från våra informanter vilka anses representativa för 
UTAUT 2 modellens teman kommer att användas för att ringa in de olika 
determinanternas kärna och sätta våra resultat i ett tydligt sammanhang.  

5.1 UTAUT 2 

Denna del presenterar resultatet från vår studie i förhållande till determinanterna i 
UTAUT 2 modellen. 

5.1.1 Förväntad prestation 

Informanterna har i intervjuerna på olika sätt uttryckt hur de använder VR, tänkt 
använda samt vad det har för positiva effekter och möjligheter med användandet. 
Olles citat ringar in kärnan för deras förväntade prestation i användandet av VR.  
 

“Jag tror det är just ett nytt sätt att uppleva saker och ting. Man är ganska van 
vid att ha en skärm framför sig och sen att få uppleva det genom att allt man 
ser är den upplevelsen man omsluts av och allt man hör i den upplevelsen och 
handkontrollerna gör det mer interaktivt och så där och just det att 
handkontrollerna känner av hur du håller händerna eller håller fingrarna.” 
(Olle) 

 
Kring prestation i användandet av VR uttrycker samtliga av informanterna 
förväntningar som kan kategoriseras i fyra teman: immersion, interaktion, socialt och 
att VR inte är likvärdigt andra upplevelsemöjligheter. 
 
Fyra av de intervjuade värdesätter VRs förmåga att skapa upplevelser som berör på ett 
djupare plan än liknande upplevelser via exocentriska system. Exempelvis anser två 
informanter att upplevelsen av att vara där samt att uppfatta virtuella ting i naturligt 
perspektiv och skala som värdefull hjälp i utvecklandet av simuleringar och 3D-
modelleringar. Vidare nämner en informant att VR har i jämförelse med exocentriska 
system kapacitet att bidra till att göra människors liv enklare och mer omslutande. 
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Tre informanter uttrycker att VR erbjuder nya möjligheter till interaktion. I det 
avseende att upplevelserna involverar syn, viss motorik samt ljud, bidrar det enligt 
informanterna till att övertyga att kroppen om att den medierade världen är en faktisk 
upplevelse som sker i det riktiga livet.  
 
Ytterligare förväntad prestation uttryckt av fyra informanter rör sig också över sociala 
funktioner och influenser, vilket kommer att utvecklas vidare i sociala influenser 
avsnittet. 
 
Därutöver formulerade en informant att VR inte är likvärdigt andra 
upplevelsemöjligheter och att även om det var tänkt att VR skulle ersätta något så blev 
det istället en ytterligare form av upplevelse. En annan informant resonerade även att 
VR erbjuder särskilda fördelar i att visualisera och presentera artefakter som 
underlättar förståelsen av dem som befintliga analoga och digitala metoder inte kan 
erbjuda. 

5.1.2 Förväntad ansträngning  

Alla informanternas uttrycker sig kring förväntad ansträngning i intervjuerna och deras 
tankegångar i temat delar sig i två spår. Den ena vilken rör hur användarvänligt 
systemet är samt den andra som grundar sig i den förväntade ansträngningen för att 
faktiskt använda VR. 
 

“Dom överträffade mina förväntningar första gången jag testade det och då var 
det ändå så att när DK2:an [Development Kit 2] kom så var det väldigt mycket 
egenlösningar och få in och ändra. Editera i filer och vidare för att få saker att 
funka överhuvudtaget och det funkade lite halvtaskigt och man fick starta om 
datorn tre gånger och sådana saker. Så idag är det väldigt enkelt.” (Jonatan) 

 
Hos två informanter tycks det finnas ett visst motstånd i att faktiskt komma igång med 
den virtuella upplevelsen. Motståndet tycks beror på en mängd olika anledningar som 
uppstartsmoment med att plocka fram, koppla ihop, kalibrera och montera sensorer 
samt starta upp och säkra kontrollerna. 
 
Både längre och kortare upplevelser har en fysisk påverkan vilken fyra informanter tar 
upp såsom exempelvis att det är ansträngande och varmt att ha utrustningen på sig, 
headsetet upplevs tungt och att de blir tröttare i ögonen än av att sitta vid datorn.  
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Två informanter ventilerar ytterligare åsikter av den fysiska påverkan som komplicerar 
användandet av VR, nämligen åksjuka och illamående. De lyfter fram insikter om att 
människor inte ens vill prova VR för att dom har hört att man kan bli åksjuk eller för att 
deras befintliga teknologi inte orkar driva VR-headsetet och därmed kan ha orsakat 
illamående vilket resulterat i en negativ bild av VR. 
 
Trots den ibland ogynnsamma uppfattningen som kan förekomma kring VR uttrycker 
fyra informanter optimism, motivation och fördelar i användandet av VR, samt att det 
idag blivit tillräckligt användarvänligt som exempelvis att övergången mellan den 
simulerade världen och den verkliga världen går smärtfritt, kunna använda det utan 
omfattande förberedelser eller att utrustningen är enkel att packa ihop och ta med sig. 

5.1.3 Sociala influenser   

Sju av informanternas reflektioner indikerar två huvudriktningar för sociala influenser. 
Den ena är att två av informanternas användande och acceptans av VR influeras av 
andra betydelsefulla människor i deras omgivning, exempelvis familj och vänner, vilket 
illustreras  av Olles citat. 
 

“En kompis köper ny teknik som är jättecool, skall jag stå och titta på när han 
leker med det och då får aldrig jag leka med det. Och vill man göra lite coolare 
grejer med risk att det går sönder, kan man inte ha sönder hans grejer och då 
blir det att jag måste skaffa eget om jag vill leka med det här till hundra 
procent.” (Olle)  

 
Den andra riktningen som sex informanter uttrycker innebär att de influeras av andra 
personer som inte befinner sig i deras direkta omgivning. De lyfter fram att i dagens 
informationssamhälle har vi ett bredare kontaktnät som inte begränsar oss till endast 
personerna i vår närmaste fysiska omvärld, utan även personer på distans påverkar via 
olika internetplattformar och sociala medier. Vidare så pekar tre informanter på att 
det dessutom inte är ovanligt att utvecklarna når ut direkt till sin publik genom att 
använda gräsrotsfinansiering (crowdfunding) genom exempelvis plattformen 
Kickstarter där konsumenten kan stödja utvecklingen genom att skänka pengar och får 
i gengäld utöver att följa utvecklingsresan också möjlighet till förmåner när produkten 
eller tjänsten lanseras. 

5.1.4 Underlättande villkor  

Sex informanter har på olika sätt uttryckt användartrösklar och praktiska villkor för 
användning av VR, med tankar kring vad de anser sig behöva för att använda eller 
överväga att använda den teknologin. Emil för resonemanget att eftersom VR 



DEGREE PROJECT 

26 
 

fortfarande inte har nått ut till den stora massan på grundval av oklarheter kring vad 
VR faktiskt innebär, vilket kan påverka att potentiella användare eventuellt avfärdar 
användandet av teknologin i ett antagande om att det inte är något för dem. 
 

“Jag tror inte att det är så långt borta att fler och fler köper det. För nu är det 
inte så mycket dyrare än en konsol. Bara att fortfarande folk inte riktigt vet vad 
det innebär. Så jag tror ökad kunskap, lite mer utveckling inom det.” (Emil) 

 
Liknande resonemang finner vi i en annan informants resonemang, att VR-upplevelsers 
påverkan av okunskap från utvecklarsidan, vilket han anser vara en användartröskel 
som hindrar VR från att uppfylla sin fulla potential. 
 
Utöver oklarheter och okunskap nämner tre informanter att VR och dess utrustning 
behöver förenklas för att sänka användarmotståndet och på så vis inte orsaka hinder 
för individer att vilja använda teknologin. De underlättande villkor dem uttrycker är att 
utrustningen behöver göras smidigare och bekvämare att använda, samt att headsetet 
utvecklas till en fristående enhet.   
 
En informant formulerade att de praktiska villkoren för användning av VR behöver 
utvecklas i en riktning som sänker användartröskeln, exempelvis genom att 
återkopplande fysisk respons i användandet förbättras mellan den medierade världen 
och den fysiska verkligheten. Vidare uttrycker tre informanter att det logiskt att 
fokusera på att skapa stiliserat och mer välutvecklat innehåll som engagerar och berör 
snarare än upplevelser som ämnar vara fotorealistiska, eftersom VR idag erbjuder 
lägre upplösning och sämre grafik än exempelvis datorskärm.  

5.1.5 Njutningslysten motivation  

Fem av informanternas resonemang för användning av VR indikerar att njutningslysten 
motivation har betydelse då VR erbjuder upplevelser, narrativa och immersiva 
funktioner som de uppskattar som givande, roligt och behagligt i användandet av 
teknologin. Även om Mattis citat är en beskrivning av en VR-upplevelse ur skräck-
genren sammanfattar den informanternas gemensamma bild av njutningslysten 
motivation.  
 

“… det roliga är inte att bli utsatt för det själv utan det är ju att utsätta någon 
annan för det då. Sen så är man ett gäng också som har rätt så roligt åt det här 
men det tuffaste är ju att ta på sig de här glasögonen och köra då.” (Mattis) 
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För fyra av informanterna är njutningslysten motivation knuten till VR som en social 
upplevelse, både genom att uppleva det tillsammans med andra men också att ta till 
sig upplevelsen genom andras reaktioner. Därtill uttrycker en av dem också 
möjligheter att använda VR som en social plattform, vilket han menar är som att ta 
social plattform till nästa nivå. Ett exempel som nämndes var att vara värd för en biosal 
och bjuda in andra med VR-utrustning för att titta på samma film. 
 
Totalt talar fem informanter om betydelsen av innehållet överlag samt hur det 
påverkar intresset och viljan att delta i VR-upplevelser. Det informanterna ger uttryck 
för är att innehållets narrativ, relevans och kvalitet, vilket kan tolkas som en 
förlängning till njutningslysten motivation i UTAUT 2. När informanterna mer eller 
mindre medvetet reflekterande över innehållet talade de inte bara om vikten av 
relevant innehåll, men också vikten av innehåll som är verklighetstroget och logiskt för 
den etablerade världen samt funktioner som fungerar. Det största fokuset låg på 
vikten av intressant och engagerande innehåll för att fånga uppmärksamhet och hålla 
kvar informanterna även där wowet eller hajpen inte är närvarande. Det handlar enligt 
dem om kvalitet men också till viss del kvantitet för att motverka att användaren efter 
en längre tids användande upplever avsaknad av utbud. Av dessa fem uttrycker två 
informanter observationer kring att upplevelser har hamnat i VR av andra anledningar 
än att de är lämpliga för plattformen. Det kan handla om allt ifrån att företag skapar en 
produkt för att försöka som de uttryckte “rida på vågen”. I andra fall kan det röra sig 
om att andra upplevelser portas från andra plattformar till VR utan anpassning. 
 

“Många spel har kommit in nu där dom bara försökt rida på vågen så att säga, 
där dom lagt in ett VR-mode. Troligen för att dom har VR på företaget och alla 
tycker om VR och vill använda det på något sätt men dom har ingen produkt 
som är specifik VR-friendly så dom klämmer in det där som en feature. Jag 
tycker att de verkligen borde designa spel och upplevelser specifik för just VR för 
det blir så mycket bättre än om du bara implementerar det som någon extra 
feature. VR är formatet så att säga och inte feature:n.” (Rasmus) 

 
Vad det gäller användarens förhållande till konsumtion av innehåll möter vi en del om 
ämnet genom två av våra informanter som dessutom tar upp en del brister i dagens 
utbud av VR-upplevelser. Vidare utvecklar Mio ett förhållningssätt till upplevelser som 
konsument och hur han brukar aktivt söka efter nya upplevelser på samma sätt som en 
modeintresserad person fönstershoppar. Därtill tillägger han det faktum att många 
upplevelser som finns tillgängliga i VR idag är korta och begränsade, mer som test och 
demos än hela upplevelser med rikt innehåll. Mattis reflekterar om att avsaknaden av 
innehåll som verkligen engagerar honom är en anledning till varför han inte använt VR 
lika mycket som han förväntat sig.  



DEGREE PROJECT 

28 
 

 
" … jag är verkligen en entertainment konsument … Jag gillar att kolla på spel 
som folk kollar på vart man ska resa, vart man ska flytta och sånt, de kollar på 
lägenheter och bostäder hela tiden. Och folk som kollar på kläder och sånt. 
Sådan är jag med spel.” (Mio) 

 

5.1.6 Prisvärdighet  

Alla informanterna har i intervjuerna på olika sätt uttryckt fördelar, nackdelar samt 
avvägningar i att använda teknologin ställd i relation till kostnaden för att bruka den. 
Mattis illustrativa citat ringar väl deras syn på prisvärdighet.  
 

"I och med att jag köpte det tidigt så blev det ju rätt så dyrt. Dyr dator och 
grafikkorten … Om det bara skulle varit en hobby så skulle jag inte skaffa mig så 
tidigt, då skulle jag nog suttit och väntat på det så det hade gått ner till rimlig 
peng.” (Mattis) 

 
Vidare går det att se flera olika teman i informanternas resonemang kring huruvida 
priset är en betydande determinant i deras avvägning att vilja ta till sig och använda 
VR. Två av dem uttrycker att de upplever priset för VR och kapabel kringutrustning som 
ett hinder att skaffa sig teknologin och att det har påverkat tiden för införskaffande av 
utrustningen. En annan gör avvägningen att trots kostnaden ta till sig teknologin på 
grundval av positiva egenskaper hos VR som bredd i användningsområden. Ett annat 
resonemang fört av tre informanter kopplad till motvilja att adoptera teknologin är att 
det inte verkar finnas några prisfördelar för de som har en upplevelse på en plattform 
men vill ta del av den upplevelsen som nu portats till VR. I kontrast till där priset 
upplevdes förhindra informanterna från att ta till sig teknologin, så har Mattis åsikt om 
att högt pris skapar motivation för användande efter införskaffandet.  
 
Tre av informanterna anser dessutom att det är en klar fördel om VR-utrustningen och 
upplevelserna med betoning på det som man betalar för kan återupplevas med 
avseende som nostalgi och andra mervärden som att olika val i upplevelsen påverkar 
och resulterar i olika händelseförlopp. En informant nämner även ekonomiska fördelar 
som att spara pengar genom att öppna skärmar i VR istället för att köpa skärmar samt 
fysiska fördelar som att spara utrymme. 

5.1.7 Vana 

Överlag var informanternas resonemang allmänna svar kring teknikanvändning med få 
tydliga indikationer på att determinanten vana kan knytas till viljan att använda 
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teknologin innan eller efter införskaffandet VR-utrustningen. En beskrivning av deras 
vana och relation till VR samt användningen av teknologin illustreras med Olles 
reflektion kring sitt användande av tekniska artefakter i vardagen. 
 

“Det är väl lite som relationen man har till någon sport eller så. Man tycker om 
att golfa men man orkar inte ut och golfa varje dag för det är lite bökigt att ta 
sig dit och sätta upp allting. Det är liknande mer VR, det tar energi så man orkar 
inte göra det varje dag men man gör det gärna ofta.” (Olle) 

 
Två informanter uttryckte att de redan innan införskaffandet av VR-utrustningen stiftat 
bekantskap med VR. Två av de andra informanternas tankegångar verkar antyda att 
vanan att använda tekniska artefakter och relationen till dem har en påverkan på 
acceptans av VR. 

5.2 Ytterligare faktorer 
Denna del av resultatet presenterar och sammanställer ytterligare fem faktorer som vi 
funnit baserat på vårt insamlade material.  

5.2.1 Wow 

Det första och tydligaste tillägget baserat på våra resultat är upplevelsen av wow. 
Samtliga informanternas svar indikerar att wow-faktorn har influerat deras motivation 
och vilja att skaffa samt använda sig av VR-teknologin. Enligt citatet nedan så uppstår 
wowet som ett slags nyhetens behag och att det inte endast rör VR utan också sträcker 
sig över andra teknologier och upplevelser till ett allmänt tekniksammanhang. Mio 
lyfter upp ett liknande resonemang av att nya upplevelser gör att motivationen till 
användning kommer tillbaka men nämner också att han förväntade sig att 
motivationen till användning skulle fluktuera. Informanten Rasmus talar även kring ett 
slags allmänt engagemang och driv i relation till nya produkter och upplevelser som 
inger en slags wow-faktor som gör ett sådant intryck att han upplever det svårt att 
sluta tänka på teknologin som också driver till att utforska, följa utvecklingen, 
införskaffa och använda. 
 

"Varje gång som jag i alla fall prövat på något nytt spel eller någon ny 
upplevelse … jag får ju fortfarande alltid den här wow känslan … Så wow-
faktorn för mig existerar ju fortfarande varje gång som jag prövar någonting 
nytt.” (Tommy) 

 
Samtidigt talar tre informanter för att wow-känslan inte endast handlar om att man 
testar någonting som är helt nytt, utan att det är något som man kan och eftersträvar 
att få återuppleva och att det finns ytterligare wow-moment samt att wowet uppfattas 
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som något som är svårt att ersätta. Emil uttrycker att det finns en första wow-faktor 
och att den är kortlivad samt endast fokuserar på VR-tekniken eller att någonting är 
nytt men att det sedan går över till andra wow-faktorer som är mer djupgående i fråga 
om utforskande av t.ex. möjliga interaktioner. Teknologin har dessutom nått sådana 
dimensioner som gör exocentriska system oförmögna att motsvara eller leva upp till de 
upplevelser som VR erbjuder. Jonatan jämför och påstår att exocentriska teknologier 
blivit som att titta på stumfilm.  
 

"Idag så jag tror det är en kort wow-faktor. Hela VR-upplevelsen tror jag är att i 
början handlar det om WOW VR - spelar inte riktigt roll vad du spelar för spel. 
Sen går det ganska snabbt innan nästa faktor kommer som säger vad kan jag 
göra?” (Emil) 
 

En infallsvinkel av wowet är just den rumsliga uppfattningen vilket detta stycke 
behandlar. Denna infallsvinkel syftar på att den medierade världen i olika avseenden 
blir så pass övertygande att den för stunden upplevs ersätta den faktiska fysiska 
omgivningen. Det som två informanter berör är förvåningen kring hur stark känslan är 
av att förflyttas in i den medierade tillvaron, till den grad att oavsett hur medveten 
man är om att det inte är verkliga verkligheten ändå glömmer det. Att känslan är så 
pass kraftfull att den överskrider vår inneboende logik. Den rumsliga aspekten handlar 
enligt Mio inte endast om den medierade miljön utan också upplevelsen att befinna sig 
i den. Detsamma gäller Tommy som resonerar kring att han är medveten om att den 
faktiska fysiska närvaron består i att han står i ett rum, samtidigt så kan känslan av ett 
öppet fält vara övertygande. Detta var enligt Mio något som han förväntade sig redan 
innan han skaffade VR, både att komma in i världen, ha roligt men också uppleva att 
“försvinna lite”.  
 

“ ... när jag sätter på mig det här headsetet så ska jag verkligen känna att 
WOW nu står jag i den här virtuella verkligheten. Kanske inte helt men kanske 
till viss del i alla fall blir så djupt involverad i det så att jag glömmer bort att det 
här är inte på riktigt.” (Tommy) 

 
Ytterligare ett perspektiv av wow-faktorn som två informanter konstaterar är att 
användarupplevelsen i VR inverkar på deras inre känsla av att tiden passerar. I den 
mån att de ofta verka kunna tappa insikten över den tidsmässiga omfattningen deras 
användningstid utgjorde. I användandet av VR  trodde Tommy att han spenderat två 
timmar i en session men när han väl avslutade sessionen upplevde han förvåningen i 
att den egentliga tid som passerat var mer än åtta timmar. Han utvecklar anledningen 
till att han tolkar det som att han var väldigt involverad i det han gjorde och upplevde 
och därför glömde bort tiden totalt. Hans reflektion är att spelet består av både 
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huvuduppgifter och sidouppdrag att engagera sig i, vilket också är kopplat till innehåll 
och den rumsliga aspekten. Han berättar dessutom att han brukar hålla sig till att spela 
kortare sessioner men att han vid detta tillfälle var inställd på längre spelande. Trots 
att samtliga informanter påpekade negativa synpunkter av längre sessioner verkar det 
ändå finnas en viss fascination och vilja att försvinna in i upplevelsen och som Emil 
uttrycker “tappa bort en hel natt”.   
 

"WOW har det gått så långt tid? … man tänker att aja nu har det väl gått 
ungefär en två timmar eller något sådant och så bara oj. Så har det gått ... åtta 
… tio timmar!”  (Tommy) 

 
Wow-känslan berör även fenomenologiska dimensioner som upplevelse av närvaro 
och koppling till den medierade världen. Detta kan inge sådan inlevelse att det 
framkallar känslor som exempelvis rädsla, och kan även trigga fysiska responser vilket 
understryks genom att tre av informanterna tar upp det. Den bild av VR som Emil 
målar upp är en upplevelse av att användaren är i centrum rent perspektivmässigt 
vilket inger en känsla av att vara involverad och därför bli engagerad eftersom 
upplevelsen handlar om användaren, vilket inte är lika tydligt i exempelvis film där 
perspektivet kan skifta genom kameravinklar och användarens roll ibland kan upplevas 
otydlig. Mattis talar mer specifikt om obehagliga upplevelser där upplevelsen inte bara 
påverkar under sessionen utan också en tid efteråt medan Olle talar om VR som 
avslappningsmedel som ger möjlighet till att koppla av under de pressade förhållanden 
som kan uppstå i samband med utbildning. Vidare uppfattade en informant att vissa 
upplevelser var så kraftfulla och övertygande att han pratar om stark fysisk påverkan, 
vilket Emil ger exempel på med responser som att hålla emot, ramla och träningsvärk 
efter upplevelsens slut. 
 

“du kan stå och faktiskt gå ut över ett stup. Det är jätteäckligt alltså. För att 
man är ju rädd för att ramla ner hela tiden men man kan ju göra det. Dom 
upplevelserna är inte något man håller på med hela tiden. Man upplever sedan 
tar man med sig det och funderar på det. Smälter det liksom.” (Mattis) 

 
Enligt tre informanters erfarenheter är det svårt att förklara vidden av vad en VR-
upplevelse faktiskt innebär och att det snarare är något som bör upplevas. 
Upplevandet av VR kunde få Rasmus skeptiska vän att omedelbart gå från att inte alls 
förstå hans motivation till köp av utrustningen till att själv vilja investera i det. En pirrig 
känsla man har i kroppen som inte riktigt kan förklaras, utan bara att den varierar 
beroende på upplevelsen är beskrivningen Mio ger av VR-upplevelserna. Mattis 
skildrar det som en häftig aha-känsla som man inte bara eftersträvar att uppleva själv 
utan också önskar dela med andra. 
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“Min kompis hade kollat på gameplay från VR spel på Youtube och “jag förstår 
inte varför du köpt det här”, men sen provade han det själv och var övertygad 
direkt. Och sen började han flytta runt pengar i sitt huvud. Hur kan jag få råd 
med det här? … Du måste prova det själv för att kunna uppleva det. Du måste 
ha VR-headsetet på dig för att veta hur det är.” (Rasmus)  

 
Det avslutande perspektivet på wow-faktorn är det som två informanter uttrycker 
åsikten om att VR har egenskaper som är så pass utmärkande att teknologin uppfattas 
som väldigt konkurrenskraftig. Det Nils ger uttryck för nedan är utifrån industrins 
perspektiv och Jonatans citat är från användarens synvinkel. Enligt Jonatans erfarenhet 
har de som upplevt VR antingen köpt eller haft för avsikt att köpa 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 större anledning för företag att 
investera i utrustning. Nils poängterar dock att ur en arbetssynvinkel kanske wowet 
fungerar som en motivation till investering men för att arbeta med och använda VR 
som ett verktyg för att demonstrera 3D-modeller och liknande är det nödvändigt att 
wow-faktorn inte får övertaget. Enligt honom ska personen ha använt VR tidigare så 
att denne kan fokusera på innehållet snarare än tekniken och hur upplevelsen 
förmedlas. Dessutom ska den höga kostnaden för VR-utrustningen enligt Nils inte vara 
något hinder så länge den kan motiveras samt att i ett arbets- och industriperspektiv 
anses som en mindre investering.   
 

“Det är att det finns en vettig funktion med det. Det tillför ett värde. Som sagt 
wow-faktorn är fantastisk. Wow-faktorn hjälper industrin idag. Det är enklare 
att få en investering om du kan säga att den inte är så dyr och vilken stor wow-
faktor.” (Nils)  

5.2.2 Hajp   
Informanternas kommentarer återkommer till olika former av hajp som en drivande 
faktor till populariteten, acceptansen och användningen av VR. Vad som menas med 
hajp är att en produkt eller tjänst antingen genom marknadsföring, influencers eller 
befintliga konsumenter skapar diskussion och efterfrågan kring produkten. Detta inger 
i sin tur höga förväntningar som sedan sprids vidare via lokala och globala sociala nät 
och kanaler, vilket också kommer diskuteras mer i avsnittet socialt influerande. 
Informanterna tycks vara väl medvetna om att VR inte är ett nytt påfund, samtidigt så 
pratar de om det som att det vore det. 
 
Utifrån tre informanters sätt att se på VR, verkar det vara en teknologi som påverkas 
av teknikvärldens tendens att hylla det nya och framhäva de bästa sidorna, vilket gör 
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att det nya omgärdas av förväntan och entusiasm inför framtiden. En hajp sprids 
särskilt effektivt inom vissa intresseområden vilket vi även ser hos samtliga 
informanter då de uttryckte ett allmänt intresse till viss teknik eller upplevelseform. 
Denna entusiasm och förväntan som skapas inför något var tydligen tillräcklig för att 
en av våra informanter skulle vänta i tio år på att utrustningen skulle gå ner i pris innan 
inköp. Olle uttrycker hajpen i form av att VR är något man “måste köpa” för att det är 
häftigt. I kontrast till det privata användarperspektivet pratar Nils om hajpen som 
rådde för tio till femton år sedan kring datorgenererade 3D-modeller, och att han nu 
påpekar att det i allmänhet tycks vara svårt för människor att läsa av 2D-ritningar av 
objekt.  
 

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

 
När det råder hajp kring en viss produkt, tjänst eller upplevelse så kan det inge höga 
förväntningar som är svåra att uppfylla men också, som fyra informanterna uttrycker, 
göra att man kanske blir mer kritisk och ser riskerna i att något upplevs som nytt eller 
som en kostsam investering vilket Nils talar om att VR var i början. Där han menar att 
vi i dagens samhälle är vana vid ett visst tempo för konsumtion av upplevelser och inte 
alltid tänker på den tid som ligger bakom produktionen av dem. Något som alla 
informanterna verkar vara överens om är att hajp är ett sätt att väcka ett intresse för 
något. Dock sker det ofta i ett stadie då artefakten är ny och vanligtvis kostsam. En av 
informanterna tillägger att man måste se förbi hajpen och utforska produktens 
nackdelar och begränsningar. Mattias talar om att det faktiska användandet inte 
uppfyllde de förväntningar han byggt upp och att det inte var så nöjesfyllt och 
beroendeframkallande som han hade hoppats på. En annan form av besvikelse 
illustreras av Emil i citatet.  
 

"Men sedan när du tar på dig headsetet så blir det jättedisclaimer. Helt plötsligt 
är grafiken lägre, det kanske presterar sämre och där är nackdelen. Det är 
precis som att gå till snabbmatsrestaurang och se wow vilken saftig burgare, 
sen får jag den här ihopsjunkna skiten som den verkligen kommer att se ut.” 
(Emil) 

 
Ytterligare en synvinkel på hajpen finner vi hos två av informanterna som har en 
analyserande och granskande inställning till teknologin och dess attraktion visas 
genom att de i sina citat tänker i ett bredare teknikperspektiv som inkluderar 
produktmognad och syfte för VR. Enligt Olle rör det sig inte endast om VR, utan teknik i 
allmänhet vilket informanten utvecklar med att teknik har uppnått teknologisk 
mognad först i det skede då det råder mindre skillnader mellan olika versionerna av 
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produkten, när det inte längre är tekniska problem och störningar samt hur tekniken 
definierats. Nils har större inbördes fokus inför inköp av produkten som sker först när 
den egna motiveringen för användning är stark och tydlig nog. Som vi ser nedan 
tillägger Olle att den ekonomiska aspekten enligt hans mening kan väga tyngre än 
hajpen och andra specifikationer. 
 

“Sen kommer den där hajpen, man vill köpa för att det är häftigt. För den måste 
man komma förbi och titta på vad är alla nackdelar, vad kan man inte göra. Vill 
man göra den här saken behöver man veta alla specifikationer. Forska lite om 
det. Har man råd så köper man det och har man inte råd så drar man ut på 
tiden.” (Olle) 

 
Enligt nedanstående citat kan vi få en förståelse för hajpvågen som något relativt 
dynamiskt som kan ebba ut och sedan komma tillbaka igen med hjälp av andra 
faktorer. Det finns också det som tyder på att entusiasmen eller hajpen kan vara 
närvarande långt innan de införskaffat utrustningen, men även att den lever vidare i 
någon form efter att informanten skaffat sig utrustningen. Informanten Olle uttrycker 
fenomen som “småhajpa” i väntan på rätt tillfälle och möjlighet att införskaffa 
utrustningen medan Mio tar upp det faktum att den kollektiva hajpen tycks ha levt 
väldigt länge i samband med den utdragna skapelsefasen som VR till viss del ännu 
befinner sig i. Olle tillägger att hajpen för hans del även yttrar sig som motivation att 
använda sitt headset vilken påverkas av omgivningen och andras hajp.  
 

“ ... några kompisar som köpt VR-headset innan mig och jag hade även en 
kompis, en ganska nära kompis, som hade Oculus och där jag hade testat det 
innan jag köpte det. Även fast hans var versionen innan …  Jag kommer inte 
ihåg hur mycket han köpte det för, men det var på tok för dyrt. Så hade jag inte 
haft intresset och gått och småhajpat i ett par år så hade jag inte köpt det.” 
(Olle) 

 
Slutligen indikerar Nils synpunkt på att hajp kopplat till VR-teknologi verkar ha olika 
faser som attraherar olika grupper i samhället, exempelvis privatpersoner, företag och 
industri, där de i olika skeenden av den teknologiska utvecklingen ser potentialen växa 
respektive minska. Nils citat indikerar att VR har omvandlats till mycket reella värden 
för industrin, som gör att de blivit intresserade av dess förmåga. Nils uttalande 
indikerar att det finns olika hajpvågor inom olika områden. Enligt honom är hajpen 
kring VR ganska omfattande och den fortsätter att expandera inom industri- och 
arbetssfären medan i till exempel spelvärlden var VR mer hajpad för något år sedan.  
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“Förväntningen var väl ungefär det som jag förväntade mig i och med att jag 
testat och ändå följt med i tekniken successivt senaste åren. Så det var inte 
revolutionerande grafiskt däremot exploderar användningsområdena idag för 
industrianvändningen medan spel har väl stannat av lite kanske. Det är inte lika 
hajpat på spelsidan längre som det var för 1-1.5 år sedan. Men i industrin lever 
hajpen fortfarande och användningsområden kommer och växer varje vecka.” 
(Nils) 

5.2.3 Verklighet 

VR erbjuder särskilda verklighetsliknande aspekter som särskiljer teknologin från andra 
medierande teknologier, vilket tre av informanterna har påpekat. De identifierade att 
verklighetsfaktorn i VR är utöver realistiskt porträtterande teman knutna till 
interaktionsmöjligheter, förprogrammerade val som inger en bild av unika 
valmöjligheter och utfall samt tema kring etik och moral.   
 
Av de tre informanterna pekar två på att idag finns det olika sätt att interagera med VR 
och att interaktionen med VR dessutom erbjuder nya mer realistiska metoder för 
interaktion med den medierade världen än traditionella teknologier. Informanterna 
indikerar vidare att det finns brister i interaktionen som påverkar upplevelsens känsla 
av realism och naturlighet. Som Emil beskriver här nedan är du exempelvis inte 
begränsad till interaktion med det som är i ditt synfält, medan Jonatan jämför 
interaktionsmetoder. Han tar upp att traditionella teknologier ofta använder klick och 
scrollbara menyer medan VR erbjuder mer verklighetstrogna interaktioner som att ta 
av sig ryggsäcken, öppna den och se vad som finns där. 
 

"Det blir som en till dimension av spelet. För att man kan skjuta åt två håll eller 
du kan ha två olika vapen. Du kan skjuta åt ett håll,  kolla åt ett annat håll. 
Sådana saker. Och det ger en viss verklighetskänsla … Men här ger det aspekter 
som inte går att göra på en dator. Som är tekniskt sett omöjligt. Den 
rörelsefriheten. Och just att det kommer skott mot en och du kan vrida dig lite 
så den missar istället för att du faktiskt bara duckar… man känner sig mer 
inkluderad i vad som händer … jag tror det är det som fick mig att fastna mest 
för VR:et.” (Emil) 

 
En viktig beståndsdel i att skapa upplevelser som känns verkliga är enligt två 
informanter möjligheterna som de förprogrammerade valen och resultaten av de olika 
valen lyckas att förmedla respektive inte förmedla. Dessutom behöver produkten och 
upplevelserna enligt Emil framställas på ett sådant sätt att de inte skapar orealistiska 
förväntningar mot det faktiska användandet. En infallsvinkel av verkligheten i VR som 
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Mattias tar upp är de valmöjligheter som upplevelserna erbjuder samt de resultat 
valen resulterar i där han menar att upplevelserna är designade så att det är 
förprogrammerade val som resulterar i olika förprogrammerade resultat. 

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

 
Två informanter lyfter resonemang om att VR teknologin erbjuder och suddar ut 
gränsen mellan fiktion och verklighet på ett sätt som gör att deltagandet i särskilda 
upplevelser och aktiviteter i VR väcker funderingar av etisk och moralisk karaktär. 
Informanterna uttrycker att i användandet av VR verkar den medierade världen ersätta 
den befintliga verklighet och även om de till en början är medvetna om att det är en 
illusion kan de känna att det engagerar och påverkar dem fysiskt, mentalt och 
emotionellt. Informanterna tar upp den etiska och moraliska frågeställningens 
eventuella effekter som kan påverka förhållandet till exempelvis våld trots att det inte 
händer “på riktigt”.  
 
Mattis resonerar kring att du aldrig skulle skjuta någon på riktigt men att i den 
medierade världen råder andra lagar än i den verkliga. Han tillägger att i den virtuella 
är det faktiskt tillåtet samtidigt som han i detta fall talar om sin tilltro till 
informationsfrihet. Emil uttrycker att han inte påpekat det tidigare om ett enda 
skjutspel men just i VR blir kopplingen så verklighetsförankrad att han tror att det blir 
för realistiskt för många. Vidare motiverar han att även om det är kulan som dödar bör 
finnas en viss vilja att distansera sig till vapen och sådana handlingar, även om det 
finns spel som uppmanar till att plocka upp vapen och skjuta för att det ses som 
underhållning och är syftet med vissa spelupplevelser. 

 
“Jamen ett bankrån det har vi alla liksom fantiserat om någon gång. [skratt] 
när vi var små om inte annat. Så hur skulle det se ut då? … det här med ett 
datorspel och det här att det är en låtsasvärld. Man kan ju, det är nog inga 
problem att skilja mellan verklighet och fantasi, det tror jag inte. Även på denna 
nivån då. Men det är klart, någonstans så börjar man ju fundera på vad det är 
för skillnad. Det är ju en typ utav verklighet. Även fast du inte skadar någon så 
upplever du ju ändå den där saken.” (Mattis) 

5.2.4 Socialt influerande  
Fyra informanter har uttryckt i sina reflektioner att de påverkas av andra personer i ett 
globalt perspektiv som inte täcks in av determinanten social influens i UTAUT 2. Därför 
vill vi lyfta fram faktorn socialt influerande, dvs. det faktum att VR-användarna och 
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entusiasterna agerar i egenskap av inofficiella ambassadörer för VR samt möjligheten 
att använda VR som social plattform.  
 
Att vara en VR-ambassadör kan yttra sig på olika sätt, vilket fyra av våra informanter 
ger uttryck för. Det kan komma till uttryck genom att man visar, berättar om, låter 
vänner och bekanta komma och testa upplevelser eller att man ställer upp 
utrustningen och låter folk testa på event och dylikt. Alla informanter agerade på olika 
plan som en slags inofficiell ambassadör för VR. Mattis uttryckte det som att det är en 
självklar företeelse när man ägnar sig åt något som kan anses nytt, häftigt och ovanligt. 
Att agera ambassadör sker både aktivt genom att som Tommy ta med sin utrustning på 
event eller som Jonatan och Mattis bjuda hem andra att testa, skapa och sprida 
relaterat innehåll online men också relativt omedvetet genom att prata om sitt 
intresse, dela sitt användarkonto på spelplattformen Steam med en vän som Emils 
kompis gjorde till honom eller genom att söka efter möjligheter att spela med sin 
partner.  

 
"Det är mycket roligare att gå och titta på en Disney film på bio med barn till 
exempel. Eller åka till Liseberg och sådär så. Det är klart att man konsumerar 
någon annans glädje och njuter utav den ... det är ju inte så ofta som man har 
möjlighet att bjuda på någonting som är så unikt och så speciellt som det 
faktiskt är.” (Mattis) 

 
En av våra informanter omnämner VR som nästa nivå av social plattform som inte bara 
möjliggör att kommunicera, interagera och virtuellt umgås med befintliga kontakter på 
distans utan också att träffa och skapa nya förbindelser. Informanterna tar upp olika 
sociala möjligheter med VR som tillåter möten, direktkommunikation och interaktion 
med avatarer som styrs av verkliga personer på andra platser. Samma informant pratar 
om en viss närhetskänsla och samhörighet som tillgängliggörs via VR-upplevelsen. 

 
“ … så kan man sitta och spela på något sätt gemensamt på avstånd. För idag 
är det ganska vanligt att man har vänner som man inte bor nära och då ger det 
en viss mer … vad ska man säga? Närhetskänsla också.” - (Emil) 

 

5.2.5 Framtid 

Totalt har sju informanter gett förslag på framtida visioner, lösningar och åtgärder på 
ett sätt som talar om vart styrkorna och bristerna ligger i dagens utrustning och 
upplevelser. Anledningen till att dessa citat inte hamnade under förväntad 
ansträngning var just den visionära och framtida dimensionen av hur de önskar och 
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hoppas att VR kommer att formas vilket kan påverka acceptansen av VR och det 
långsiktiga användandet hos befintliga användare. 
 
Emil pratar om blandad verklighet (mixed reality - MR) och förstärkt verklighet 
(augmented reality - AR) och att han ser ett tydligt samband mellan acceptansen och 
adaptionen av det och VR. Mattis berör en mer filosofisk vision då han undrar hur 
mycket av de egna nervsystemet som kan kopplas samman med tekniken, i samband 
med att han talade om att sudda ut gränsen mellan den verkliga och den medierade 
världen genom att låta objekt från den verkliga världen synas eller tolkas om till andra 
objekt i VR och även få mer fysisk feedback och stimuli från upplevelser i den virtuella 
världen. Nils talar för att det finns mycket att upptäcka med VR och att det kommer att 
ta sig in och användas på långt fler områden än det redan görs idag. 

 
“Nya områden, dom vi sett och dom vi tror oss komma till men vi kommer att 
komma in i fler områden där vi inte riktigt kommit på det än … ” (Nils) 

 
Gemensamt för fyra av informanter var att genom olika framtidsvisioner påvisa en 
önskan om att VR bör bli enklare och smidigare på olika sätt. En informant lägger stor 
vikt vid att det borde vara en kortare uppstartssträcka med färre moment, medan en 
annan pratar om att headsetet bör vara lättare och bekvämare samt att grafiken 
behöver bli bättre. Informanten tar dessutom upp önskemål om att han gärna hade 
sett att den huvudmonterade displayen hade varit liknande Google glasses. Ytterligare 
en sida av förenkling och förbättring är att underlätta för delande av upplevelser som 
användarna själva skapat i och för VR. En informant som prövat att utveckla för 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 väl men upplevelsen skulle bli 
ännu bättre om de var mer intuitiva och lite mer som de kontroller och feedback-
system som är under utveckling just nu, dock råder det en del oklarheter om hur de 
kommer vara applicerbara på befintliga upplevelser vilket Mattis är inne på. Han 
menar att sättet handkontrollerna konfigureras på är felaktigt ur ett 
utvecklingsperspektiv och att det på något sätt saknas en abstraktionsnivå.  

 
“ ... istället för kontroller kommer du ha handskar som man håller på och 
utvecklar nu  … så kommer du ha högre upplösning på VR headsetet så att du 
slipper screen-door effekten som det kallas, just den här suddigheten. Allt 
kommer bli mer convenient, bekvämare helt enkelt … ” (Rasmus) 

 
Tre informanter resonerar kring att VR kommer att sprida sig över fler fält som Jonatan 
ger exempel på nedan. De lyfter utökat innehåll och interaktionsmöjligheter som 
viktiga faktorer och att en möjlig väg kan vara exempelvis via autogenererad kod och 
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öppen källkod (open source), där utvecklare gör sin kod tillgänglig för allmänheten. 
Samtliga tre informanter visade stark tilltro till VR och dess förmåga att accepteras och 
användas av den stora massan, förutsatt att den utvecklas tekniskt och ergonomiskt, 
definieras tydligare och får längre, bättre och större utbud av upplevelser.   
 

“Jag tror att om man skall nå ut till stora massan ... för jag tror det kommer nog 
alltid att finns ett spår som jag sa här som typ av utbildning eller museum. Man 
kan få se hur det var på Karolinernas tid eller någonting. Det tror jag alltid 
kommer finnas och lunka på i sin takt, men för att det skall utvecklas och få fart 
så tror jag det behöver komma spel och då inte kräva lika mycket.” (Jonatan)  
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6 Diskussion 
I det här kapitlet analyseras och diskuteras resultaten från vår studie i relation till 
UTAUT2. Vi redogör också för de av oss identifierade diskrepanserna för människors 
teknikadaption. 

6.1 UTAUT 2 

6.1.1 Förväntad prestation  

De viktigaste aspekterna inom förväntad prestation cirkulerar kring i vilken 
utsträckning användarna kan säga vad som faktiskt får dem att använda och har för 
avsikter att använda VR för i nuläget. Venkatesh m.fl. (2003, s. 447) resonemang om 
att graden av fördelar användaren ser samt tror sig se i att användningen kommer 
förbättra utförandet av arbetsaktiviteter vilket styrks av informanternas reflektioner. 
Samtliga informanternas argument illustrerar tydligt fördelar med att använda VR 
jämfört med annan medierad teknologi. 

6.1.2 Förväntad ansträngning 

För determinanten förväntad ansträngning, identifierades tre uppfattningar som 
verkar vara av betydelse för informanterna: uppstartsmoment, fysisk påverkan och 
fördelar med att använda teknologin. Informanternas svar knyter an till Venkatesh 
m.fl. (2003 s. 450) resonemang om att systemets användarvänlighet och den 
förväntade ansträngningen att använda VR har en påverkan på acceptans och 
användning. 
 
Informanternas reflekterande kring ansträngningen som krävs för att använda 
teknologin, överskrider inte deras vilja och motivation. De visar stor uthållighet och 
acceptans inför när tekniken inte fungerar problemfritt. Kessler och Martin (2017, s. 
58) resonerar i sin artikel med hjälp av infallsvinklar från arbeten av Rogers (2003, s. 
283) och Huang och Liao (2014, s. 276), att i en större utsträckning stå ut med högre 
ansträngning i teknikanpassningen jämfört med stora massan är ett kännetecken för 
tidiga adoptörer.. Alla informanter i vår studie har bekräftat att de ser sig själva som 
tidiga adoptörer (se bilaga 2 - ser informanten sig som en early adopter i VR-
sammanhang). 

6.1.3 Sociala influenser  

Informanternas reflektioner indikerar att andra människor har påverkan på deras vilja 
och motivation till adaption av VR. Det influens-resonemang vi finner hos Venkatesh 
m.fl. (2003, s. 451) om främst en input från den lokala omgivningen är inte lika tydlig, 
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för de flesta informanterna poängterar att det är personer på distans via sociala 
medier och på olika internetplattformar som är och har varit deras huvudsakliga källa 
för acceptans och användning av VR. 
 
I den stora globala internetgemenskapen (internet community), erbjuds människor i 
Rogers (2003, s. 281) adaptionskurva möjligheter att interagera och utbyta information 
med likasinnade. Därtill har utvecklare från den tidiga fasen på adaptionskurvan 
möjlighet att nå tidiga adoptörer via exempelvis gräsrotsfinansieringsplattformar och 
skapa spridning, motivation och begär för teknologin.  
 
Att samhället och sättet hur vi tar till oss teknik har utvecklats sedan teorinmodellen 
lanserades, ser vi som tänkbar förklaring till att sociala influenser inte heltäckande kan 
klarlägga orsakerna till användarnas acceptans av VR-teknologin. Majoriteten av 
informanter bekräftar att de följer och har följt utvecklingen av VR via dessa 
mediekanaler, vilket påvisar att ytterligare infallvinklar kan bidra med insikter för 
förståelse av användares teknikacceptans. Något som utvecklas vidare i avsnittet 
ytterligare faktorer.  

6.1.4 Underlättande villkor  

Venkatesh m.fl. (2003, s. 453) definition av determinanten underlättande villkor, är de 
användartrösklar och underlättande praktiska villkor, användare eller blivande 
användare anser sig behöva för att använda ny teknologi. 
 
Sju informanter bekräftar underlättande villkor genom åsikter eller resonemang utifrån 
sin kunskap och erfarenhet om vad de anser sig behöva för att använda VR-teknologin. 
Dessa synpunkter utgörs av teknikutveckling med mål att göra VR-utrustningen 
smidigare och bekvämare samt det faktum att det råder oklarheter kring definitionen 
av VR och att okunnighet om VR från utvecklingssidan påverkar skapandet av 
upplevelser. 

6.1.5 Njutningslysten motivation  

Venkatesh, Tong och Xu (2012, s. 161) definierar njutningslysten motivation som 
användarens drivkraft att spendera tid och energi på användande de finner givande, 
roligt och behagligt. Fem av informanterna för tankegångar som bekräftar att 
determinanten stämmer väl överens med deras acceptans och användande av VR-
teknologin. 
 
En tänkbar förklaring till resultatet är att alla informanter på något sätt uttryckt en 
glädje och fascination till teknologin och användandet av VR, samt att det är troligt att 
teknikacceptansen ställs inför större motstånd utan determinanten njutningslysten 
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motivation. Även Rogers (2003, s. 283) beskrivning av early adopter hjälper till att 
förstärka trovärdigheten i detta resonemang, då de generellt kan kategoriseras som 
nyfikna, vara bland det första som testar och gärna bidrar till påskyndandet av 
teknologins spridning. 
 
VR erbjuder möjligheten att bruka och konsumera upplevelser. Utan innehållet hade 
VR inte haft något att erbjuda användarna. Det hade varit som en tv utan kanaler, en 
social medieplattform utan användare eller en spelkonsol utan spel. Kvaliteten på 
innehållet berör många infallsvinklar av vad användarna vill använda tekniken till, 
graden av nöje och tillfredsställelse det ger, samt huruvida det kommer eller inte 
kommer att skapa wow-faktor och hajp kring upplevelsen. Den determinant som 
innehållet främst berör är njutningslysten motivation då innehållet ofta omnämns som 
något som informanterna tycker om, njuter av och uppskattar hos VR. 

6.1.6 Prisvärdighet  

En möjlig förklaring till den centrala position prisvärdighet har i studiem är det faktum 
att informanterna själva är ansvariga för alla kostnader i samband med inköp och 
användande av teknologin. Att hur gärna de än vill ta till sig och använda VR och 
upplevelser, så finns det argumentation om teknologins mervärde och användarvärden 
som motsvarar eller inte motsvarar förväntningar och det höga priset. Determinantens 
påverkan för acceptans av VR-teknologin syns tydligt i den här studien. Samtliga 
informanter bekräftar Venkatesh, Tong och Xu (2012, s. 161) resonemang om 
avvägning mellan att använda teknologin ställd i relation till kostnaden för att bruka 
den.  

6.1.7 Vana 

Informanternas tankegångar ger bäring för resonemanget att acceptans för VR kan ske 
utifrån vanan att använda tekniska artefakter i sitt dagliga liv inklusive chansen att lära 
känna VR-teknologin innan införskaffandet Venkatesh, Tong och Xu (2012 s. 161). 
 
I den här studien var vanan inte lika utmärkande som övriga determinanter i modellen 
vilket inte nödvändigtvis indikerar att den inte är av betydelse för acceptans av VR-
teknologi. Tänkbara orsaker till bristen på fynd i detta fall kan grunda sig i att 
informanterna gjorde en annan tolkning av intervjufrågorna än vi tänkt eller att de inte 
var medvetna om sitt beteende rörande användandet av tekniska artefakter i sitt 
dagliga liv. Det har tidigare nämnts att i stort sett alla informanterna kategoriseras 
enligt Rogers definition av tidiga adoptörer för teknikadaption. I det sammanhanget är 
det rimligt att anta att vana kunnat bekräftas om vi själva varit tillräckligt 
uppmärksamma på determinanten vid utformningen av frågorna och i själva 
intervjutillfällena. 
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6.2 Ytterligare faktorer 
Vi påstår inte att UTAUT 2 när den utvecklades 2012 var bristfälligt utan snarare att i 
fallet med VR och på grundval av en mängd motiv kan det vara värt att undersöka och 
utöka modellen med ytterligare faktorer. I de fall där fynden från våra intervjuer inte 
rymdes inom ramen för de befintliga determinanterna uppstod faktorerna wow, hajp, 
verklighet, socialt influerande samt framtid.  
 
Samhället, teknik och konsumtion har i allmänhet utvecklats i en sådan riktning att 
media och information konsumeras i större utsträckning än tidigare och sociala 
förbindelser begränsas mindre av den omedelbara lokala omgivningen. Dagens 
teknologi möjliggör telenärvaro och sociala plattformar ger i teorin alla möjlighet att ta 
del av och utgöra kanaler för information. Gränsen mellan att konsumera och 
producera har i olika grad suddas ut genom användarnas möjlighet till involvering i 
utveckling och produktion i ett tidigt skede. Detta genom att exempelvis tillgängliggöra 
utvecklingsmöjligheter via öppen källkod (open source) och produktionsverktyg samt 
att metoder och material finns tillgängliga för att den som är intresserad inte bara ska 
kunna ta del av färdiga produkter utan även själv kunna producera.  
 
VR skiljer sig från andra typer av medier genom de interaktiva möjligheterna som VR 
erbjuder samt det faktum att den byter vår uppfattade verklighet med en medierad 
vilket innebär att i detta fall bör det finnas utrymme för diskussion kring verklighet i 
teknikadaptionsmodellen. VR är ett av många sätt att kommunicera och förmedla 
upplevelser. Det är därför viktigt att beröra inte bara de tekniska aspekterna och 
funktioner men även innehåll, utbud, narrativ och berättande i VR. Vi har även 
inkluderat  framtid som en faktor då tekniken bakom VR i vissa avseenden fortfarande 
är under utveckling och dess förmåga att leva upp till förväntningar kan påverka både 
användandet hos potentiella och befintliga användare.   

6.2.1 Wow 

En återkommande faktor för VR är wowet, vilket också definierats i teorin med stöd av 
Chirico m.fl. (2016). Det påverkar hur vi uppfattar, tar till oss och använder VR vilket 
gör det relevant i ett teknikadaptionssammanhang. Dock rör det sig ej om ett konkret 
användningsområde vilket gör att wowet ej ryms inom determinanten förväntad 
ansträngning. Att potentiella användare ser ett värde hos produkten långt innan inköp 
gör att den inte heller platsar i prisvärdighet. Wowet rör sig ofta om användarens 
subjektiva värderingar, känslor och erfarenheter som upplevelserna framkallar. I fallet 
med wowet är determinanterna i UTAUT 2 ofta för fokuserade på tekniska och 
praktiska och missar den fysiologiska och emotionella perspektivet i själva upplevelsen.   
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Även om wowet till synes innefattar mycket och samtidigt kan uppfattas som en 
relativt diffus egenskap påverkar den potentiella användare, med utgångspunkt från 
våra informanter. Trots att wowet enligt informanterna tycks imponera dem som 
testar på ett sätt dem finner svårförklarat verkar den ändå yttra sig som en drivkraft till 
att vilja köpa och använda utrustningen. Nyhetens behag är inte den enda 
beståndsdelen av wowet utan det verkar finnas möjlighet för wowet att återkomma 
genom att återuppleva upplevelser samt genom att konsumera andras reaktioner. 
 
Ytterligare en dimension av wow hos VR är just den immersiva rumsliga aspekten. De 
fysiska referensramarna som rörelseutrymme, indikatorer som tid på dygnet och andra 
individer utesluts ur de visuella och auditiva sinnen vilket minimerar distraherande 
moment och tillåter dig att uppslukas av upplevelsen. Den rumsliga aspekten är väl 
sammankopplad med tidsuppfattningen men vi valde här att dela upp dem eftersom 
den rusmsliga är mer visuellt fokuserad och har större inverkan under själva 
upplevelsen medan den tidsmässiga aspekten berör en inombördes känsla av tid och 
kan skapa en wow-faktor efter att upplevelsen avslutats där wowet yttrar sig i ett slags 
förvåning över att tiden tycks passerat i ett annat tempo än i hur det upplevdes i VR-
upplevelsen.   
 
Det är svårt att inkludera alla synvinklar av den emotionella och fysiska påverkan VR 
har som wow-faktor, dock lyfter informanterna fram olika infallsvinklar på fenomenet 
som tillsammans bildar en klarare bild över den mänskliga responsen som VR-
upplevelserna kan framkalla. Genom att du ser VR-upplevelserna i förstaperson 
förstärks känslan av att vara där och att vara en del av något snarare än att vara en 
kamera eller en okänd åskådare. Dessutom interagerar du mer direkt med rörelser och 
handkontroller än t.ex. musklick eller traditionella tv-spelskontroller, vilket adderar 
ytterligare en dimension av att det som händer i den medierade världen händer dig på 
riktigt. Wowet antyds röra sig om en komplex reaktion som sker i ett slags människa-
datorinteraktion förhållande som är så pass immersiva och fysiska att det är svårt att 
sätta ord på eftersom det är en kraftfull teknik som trotsar vår egen logik för både tid 
och rum, vilket också tas upp som perceptuell och konceptuell omätlighet enligt 
Keltner och Haidt (2003, s. 297).  

6.2.2 Hajp 

En avgörande faktor till att VR har mottagits till den grad det har idag är hajpen som 
uppstått kring VR och kanske är det även det som gjort att användningen inte stannat 
upp eller avtagit. Hajpen är det engagemang och den förväntan som från olika håll kan 
byggas upp kring en produkt eller tjänst och resultaten i denna studie påvisar att det 
även påverkar adaptionen och användningen av teknologin. 
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Likt wow-faktorn så finns det en sida av hajpen som är baserad på det faktum att 
någonting är nytt och på något vis skiljer sig från andra tekniker, produkter eller 
tjänster. Det som skiljer wow från hajp är att wowet är baserat på användarens 
upplevelse medan hajpen är baserad på vad personer eller företag säger för att bygga 
upp förväntan eller bild av artefakten.  
 
Risken med hajpen är när wowet eller den faktiska upplevelsen och tekniken av olika 
anledningar inte motsvarar den uppskruvade förväntan. Detta kan resultera i att man 
förlorar potentiella eller befintliga användare för att de inte fick uppleva det som de 
hade hoppats på eller begränsades i sin upplevelse. Den takt vi konsumerar 
upplevelser i idag gör att vi har en bred repertoar av referenser på vad vi önskar se och 
uppleva,  men också att vi är vana vid att få det vi önskar direkt på begäran (on 
demand) utan att ta i beräkning den möda och resurser som lagts ner på att faktiskt 
skapa upplevelserna. Samtidigt finns det ett ansvar att från utvecklarnas sida att visa 
en mer rättvis bild av sina produkter då det finns en markant skillnad mellan t.ex. 
upplösningen i ett VR-headset jämfört med upplösningen på datorskärm, oftast till 
headsetets disfavör.  
 
Vid första mötet med hajpvågen kan den uppfattas som en enda stor våg som snabbt 
forsar förbi och som du antingen kan följa med i eller gå miste om. Studerar man den 
närmare så är det uppenbart att så inte är fallet, utan hajpen är något som kan hålla i 
sig under en längre tid hos både grupper och den enskilda entusiasten. Oavsett om 
man väljer att se det som något som dör ut och sedan återuppstår eller något som 
slocknar och sedan vaknar upp är det tydligt att hajpen inte är en enda stor rörelse 
utan består utav förväntningar som ibland möts och tillsammans skapar en större 
rörelse. Ytterligare en dimension av den dynamiska hajpvågen är att det tycks finnas 
flera hajpvågor eller faser som kan röra sig oberoende eller påverka varandra inom 
olika användningsområden som arbete, industri, nöje, och konsument för att nämna 
några.  

6.2.3 Verklighet 

En faktor som påverkar förhållandet till acceptansen och användningen av VR är 
verklighetsfaktorn samt vad den innebär och vilka frågor som väcks i anslutning till 
den. De interaktionsmöjligheter som idag är tillgängliga i VR är en bidragande faktor till 
att det känns verkligt i den utsträckning det faktiskt gör. I exocentriska system kan du 
till exempel sällan interagera med något som är utanför ditt synfält och du kan inte 
heller interagera i två olika riktningar samtidigt. I VR är dina rörelsemöjligheter mycket 
friare och du är ej begränsad av att i den medierade världen luta dig till en fixerad 
ställning eller ett förinställt synfält, som en informant uttrycker det. Den virtuella och 
fysiska rörelsefriheten är enligt våra informanter avgörande för att framkalla en känsla 
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av verklighet.     
 
Något utvecklarna ansvarar för i verklighetsfaktorn, utöver interaktionen är också hur 
de framställer produkten för att inte ge orealistiska förväntningar på upplevelsen. 
Diskussionen om hur våld i spel påverkar oss är ingenting nytt, men infallsvinkeln som 
gör diskussionen kring moral och etik aktuell med VR är de immersiva kvaliteterna och 
det faktum att du rent interaktivt kommer närmare händelsen. När ett knapptryck på 
en handkontroll, datorbord eller muspekare utbyts mot rörelser som är mer likt det 
som krävs i verkliga livet för att exempelvis svinga ett svärd eller avfyra en pistol.  
 
I fråga om verklighet tar Ryan (2015, s.12) upp den interaktiva paradoxen (the 
interactive paradox) som uppstår i den styrda narrativa designen som samtidigt ämnar 
ge användaren en känsla av frihet i fråga av valmöjligheter vilket en av våra 
informanter också tar upp. Detta antyder att det inte endast bör finnas utrymme för 
frågor om vad som är verkligt utan också vad som inte är det och varför.  

6.2.4 Socialt influerande 

Den sociala faktorn består inte enbart av envägskommunikation utan rör sig här om ett 
komplext förhållande av att mottaga information, generera och förmedla vidare. Något 
som entusiaster tycks vara särskilt bra på. UTAUT 2 har med socialt inflytande som en 
av sina determinanter men den fokuserar på den närmaste omgivningen vilket denna 
studie påvisar är ett för snävt fokus för användarens acceptans och användning av 
tekniken. Det är viktigt att inte bara se till det som påverkar användaren utan också det 
faktum att användaren i sin tur påverkar spridningen av teknologi. Detta stöds av 
Rogers bild av tidiga adoptörer i Diffusion of innovations (2003, s. 283) vilken talar för 
att de möjliggör acceptans och spridning av teknologi genom att agera som ett slags 
missionärer för den. 

6.2.5 Framtid  

Framtidsfaktorn påverkar och påverkas av de andra faktorerna. Det som gör denna 
faktor viktig är att den påvisar användarnas förväntningar och önskemål som om de 
inte uppnås riskerar att resultera i att hajpen kring teknologin ebbar ut och att det 
befintliga användandet avtar. Informanterna har svarat utifrån insikter och praktisk 
kunskap medan användare i traditionella UTAUT 2-sammanhang utan samma 
longitudinella erfarenheter endast kunnat ge svar utifrån estimation. Genom att titta 
på möjliga framtidsvisioner kan en djupare förståelse för den nuvarande versionen och 
dess adaption skapas. Med hjälp av framtidsvisionerna kan eventuella brister samt vad 
som saknas för att uppnå det optimala användandet urskiljas. Vad det optimala 
användandet innebär kan variera för sammanhanget då exempelvis VR-spel och 
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konferens via VR ställer olika krav i fråga om funktionalitet och egenskaper hos 
artefakten.  
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7 Slutsatser 
Målet med den här studien var att få en djupare förståelse för UTAUT 2 modellen och 
hur väl den överensstämmer med dagens användning av VR. Vi sökte det longitudinella 
perspektivet genom erfarna användare av VR för att få mer djupgående reflektioner 
kring acceptans, adaption, användande och motivation.  
 
Som helhet anser vi att den här studien bekräftar giltigheten i teorimodellen UTAUT 2. 
Resultaten visar att alla sju determinanterna är avgörande för användaracceptans av 
VR-teknologin, men studien påvisar också att det finns ytterligare fem faktorer som 
verkar ha betydande påverkan för människors teknikadaption av VR. De funna 
faktorerna är wow, hajp, verklighet, socialt influerande samt framtid. Då olika 
teknologier består av olika egenskaper och möjligheter kan det finnas fördel att 
anpassa adaptionsmodellen beroende på den teknologi man ämnar undersöka.  
 
De faktorer som genererade mest data är wow och hajp. Värt att notera är att 
informanterna i wow- och hajp-sammanhang tenderade att sväva ut i ett allmänt 
tekniksammanhang. Detta gör att det inte endast hade varit intressant att se vad 
liknande studier om VR ger, utan också studier kring andra nya teknologier och 
acceptansen av dessa. Ett annan synvinkel av wowet som vi uppmärksammade i denna 
studie var att det inte endast fanns ett initialt wow utan att det var ett återkommande 
fenomen. Likaså upptäckte vi den dynamiska karaktär hajpen kan besitta i fråga om att 
det inte är en våg utan flera hajpvågor som kan ebba ut och återuppstå samt röra sig i 
olika takt och riktning inom olika intressegrupper. En pusselbit som är betydande för 
acceptansen av VR, men som också generellt rör IKT är innehållet där delar som 
kvalitet och utbud vilket enligt våra fynd utgör en stor del av determinanten 
njutningslysten motivationen och påverkar användarens vilja att ta till sig av 
teknologin. Faktorn framtid ger inte endast en bild av förväntningar och förhoppningar 
för framtiden utan talar även om vad som saknas och är bristande i teknologin idag. 
Om VR i framtiden inte lyckas att nå upp till användarnas förhoppningar finns det risk 
att hajpen avtar och att teknologin inte når ut till allmänheten, samt i värsta fall att 
befintliga användare överger teknologin. Just verklighet är en faktor som antagligen 
inte är applicerbar på all teknologi, för den är specifik och definitivt avgörande för VR. 
Andra teknologier som den kan vara relevant för är AR och olika former av MR.  

7.1 Förslag 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 för inte bara användarnas adaption och acceptans av VR utan även av vikt för 
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longitudinell och framtida användning. Även innehåll som är en del av determinanten 
njutningslysten motivation bör utforskas vidare för djupare förståelse av acceptansen 
av VR.    
 
Studien utgick ifrån en semistrukturerad ansats vid utformningen av intervjufrågorna 
vilket bidragit till ett omfångsrikt resultat på UTAUT 2 determinanterna samt bidragit 
till de ytterligare faktorer som visat sig betydelsefulla för teknikadaption för VR. Vi ser 
även utrymme för vidare forskning för att validera och testa relevansen av våra fynd på 
VR och annan ny teknologi, med möjlighet att optimera determinanterna med 
eventuella omgrupperingar och avlägsnanden samt inkludering av faktorer som inte 
framkom i denna studie. Med vår studie vill vi väcka uppmärksamhet och inspirera till 
ytterligare studier av VR med longitudinell karaktär angående användare med 
erfarenhet vilket kan bidra till en fördjupad kunskap kring en teknologi och dess 
användning som kan gynna både akademiskt- och utvecklingsperspektiv. 
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8 Bilaga 1: Intervjufrågor 
 

1. (A) Hur kom det sig att du började använda Virtual reality? (B) Hur kom det sig 
att du valde att investera i VR utrustning? (om dem inte redan svarat på det) 

2. Vad är det för VR gear du har i dagsläget? 
3. Det är ett känt faktum att VR är en kostsamt i jämförelse med många andra 

teknologier. Är detta ett hinder som du har upplevt? 
 

4. Vad hade du för förväntningar när du skaffade VR? 
5. Lever VR upp till förväntningarna du hade? 
6. I vilket syfte använder du VR? Exempelvis för avkoppling, lära sig nya saker, 

umgås med andra. 
7. Vad hade du för intentioner när du skaffade VR? 
8. Använder du VR så som du hade tänkt dig när du skaffade det? Utveckla gärna! 

 
9. Ungefär hur långa brukar dina VR upplevelser bli? 
10. Föredrar du att få följa med i en upplevelse eller att göra aktiva val? 

Aktivt/passivt användande? 
11. Hur brukar du hitta nya upplevelser? 
12. Kan du uppskatta ungefär hur mycket du använder VR. Ca timmar per vecka? Är 

det kortare och oftare eller längre stunder och mer sällan? Tillsammans med 
andra? 

13. Har du någon typ av upplevelse som du använder regelbundet? Om ja, vilken 
och varför? 

 
14. Utöver pris och teknikutveckling, vad behöver ske för att VR ska ta steget från 

att vara en nisch produkt? 
15. Finns det något som skaparna av VR upplevelser behöver tänka särskilt på för 

att nå ut till allmänheten? 
16. Det talas ofta om att VR ofta i början skapar ett slags wow-faktor, men efter 

nyhetens behag finns det något annat som lockar till användande? 
17. Utöver immersion och “att vara där”, ser du några andra mervärden som VR 

upplevelsen erbjuder eller bidrar med? 
 

18. Om du skulle beskriva dig som en målgrupp för teknik, hur skulle du beskriva 
dig då? Vad har du för förhållande till teknik? Är det olika inom olika digitala 
tekniker och är det isf något som särskilt intresserar dig?    
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19. Vad har du för relation till ny teknik och hur tar du till dig den?   
20. (Beskriv adaptionskurvan för teknik och de olika personlighetstyperna). I ett VR 

sammanhang är du en s.k. Early adopter. Vad är det som gjort dig till det tror 
du?  

 
21. Det visuella eller content, vad är viktigast för dig i en VR upplevelse? 
22. Har du funderat kring vilken din motivation till att delta i VR upplevelser 

snarare än en icke-VR upplevelse? Om ja, kan du berätta om det? 
23. Upplever du några typiska narrativa strukturer i VR-upplevelserna? 
24. Många VR upplevelser är trevliga/njutningsbara som ger positivt känsla i 

användandet. Ser du andra aspekter till att upplevelser motiveras att hamna i 
VR? Har du några tankar kring ditt framtida användande av Virtual Reality? 

  



DEGREE PROJECT 

56 
 

9 Bilaga 2: Sammanställning av informanterna 
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