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Sammanfattning

I denna studie undersoks ovana anvandares uppfattningar av relationer mellan aspekter av
anvandaracceptans i ett professionellt mote, utifran anvandbarhetstester i en VR-applikation
med efterféljande intervjuer, med stéd av en del av en designvetenskaplig metod. Som
utgangspunkt i undersékningen av anvandaracceptans anvands en for studien sarskilt utvecklad
variant av Technology Acceptance Model (TAM). | denna TAM fokuseras anvandaracceptans
i relation till de tva grundldggande aspekterna, uppfattad anvandbarhet och uppfattad
anvandarvénlighet och dessa sétts aven i relation till uppfattat néje, uppfattad nérvaro och
uppfattad cybersickness. Tre testomgangar har utforts med totalt sex antal deltagare med
obetydlig tidigare erfarenhet av VR. Metoden gick ut pa att deltagarna i par fick utfora
anvandbarhetstester av en pre-alpha version av professionella moten i studiens applikation,
Freeland VR, utifran tydliga scenarier. Dessa videodokumenterades och utvalda videoklipp
anvandes for att trigga testpersonernas reflektioner i intervjuerna och genomférdes i direkt
anslutning till testsessionerna. Den huvudsakliga empiriska datan &r saledes ljudinspelningar
av anvandarintervjuer. En kvalitativ analys gjordes darefter av respondenternas reflektioner om
de olika aspekterna av anvandaracceptans som analyserades i relation till varandra for att ge
insikt i hur de paverkar varandra pa olika satt. Resultatet visade att testpersonerna uppfattade
att anvandaracceptansen av métena i Freeland VR var tydligt relaterat till att de sag
anvandbarhetspotential for professionella méten. Aven om anvandarvanligheten inte upplevdes
som hog i alla scenarier och cybersickness uppfattades vara nagot negativt relaterat till
anvandaracceptans, var det inte sa patagligt eftersom testpersonerna sjalva uppfattade det som
overgaende med mer vana. Det framgick av resultatet att mer tydliga positiva aspekter i relation
till anvandaracceptans var uppfattad narvaro och uppfattat néje. Saledes ar den dvergripande
slutsatsen att de relationer mellan aspekter som analytiskt framkom tydligast som viktiga for
anvandaracceptansen var relationerna mellan den Overgripande aspekten uppfattad
anvandbarhet och de tva underliggande aspekterna uppfattat noje och uppfattad néarvaro.



Abstract

This study examines inexperienced users’ perceptions of the relationships between aspects of
user acceptance in professional meetings, based on usability tests performed in a VR
application. The study is supported by specific parts of a Design science research methodology.
As a starting point in the study of user acceptance, a specifically developed version of the
Technology Acceptance Model (TAM) is used. This TAM-tool focuses on user acceptance in
relation to the two basic aspects, perceived usefulness and perceived ease of use and these, in
which relations are also explored relative to perceived enjoyment, perceived presence and
perceived cybersickness. In the study, three test rounds were performed with a total of six
participants with minor experience of VR. The participants conducted usability tests of
professional meetings in pairs, in a pre-alpha version of meeting contexts in Freeland VR based
on explicit scenarios. The test sessions were videotaped, and selected clips were used to trigger
the participants’ reflections in the interviews conducted in immediate connection with the test
sessions. The main empirical data is thus audio recordings of the interviews. A qualitative
analysis was then made of the respondents’ reflections on the different aspects of user
acceptance that were analyzed in relation to each other to understand how they affect each other
in different ways. The results showed that the participants perceived that user acceptance of the
professional meetings in Freeland VR was clearly related to the fact that they saw the potential
for usefulness in professional meeting settings. The lack of ease of use in some of the scenarios
and cybersickness were also perceived as somewhat negatively related to user acceptance,
although not explicitly since the participants themselves perceived them as transitional and
disappearing with more habit. The result clearly suggested that the positive aspects in relation
to user acceptance were both the evidently perceived presence and enjoyment. The overall
conclusion is that the relationships between aspects that are most clearly perceived as important
for user acceptance were the relationships between the overall aspect, perceived usability and
the two underlying aspects perceived enjoyment and perceived presence.
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1. INTRODUKTION

Ménniskor &r idag mer och mer anslutna till natet och anvandningen av webbaserade tekniker
Okar varije ar i varlden (Statista, 2020). Under det senaste arets pagaende pandemi har dessutom
anvandningen okat ytterligare. 1 Sverige har exempelvis 31 procent av internetanvandarna
under coronapandemin anvant webbaserade tekniker mer &n tidigare, inte minst for att studier
och arbete har skett hemifran och nastan 90% av de som arbetat hemifran har haft digitala
videomoten  (Internetstiftelsen,  2020).  Forskning  visar dock att  digitala
videomotesapplikationer far anvandare att uppleva trotthet under professionella moten, dels
eftersom det ar svart att interagera flera samtidigt och dels eftersom det kravs storre
uppmarksamhet an i fysiska moten da alla deltagares ansikten kommer nara och syns rakt
framifran, vilket tenderar att upplevas onaturligt (Fosslien & Duffy, 2020; Russell, 2020). En
l6sning pa detta kan vara att anvanda Virtual Reality (VR) eftersom anvandare da kan fa en
upplevelse av att komma in i ett métesrum dar de kan interagera med varandra som avatarer
och med den virtuella miljon pa ett satt som kan gora méten mer naturliga och verklighetstrogna
(Porwol & Ojo, 2019; Rosedale, 2017; Roos et al., 2020). | denna studie &r det just
professionella méten i VR som ér i fokus.

VR beskrivs av forskarna Rao och Dawarwadikar (2020) som “’a computerized simulation of a
new environment with visuals and interactions through a head mounted device and controls”
(s. 1). Enkelt beskrivet &r det alltsa en datorsimulerad miljo dar anvandaren upplever en ny
miljo vilket gors interaktivt och visuellt med kontroller och genom ett headset. VR-tekniken
kan darmed simulera en verklighet i full 3D, dar mé&nniskor ges mgjlighet att uppleva en helt
annan nérvaro vid moéten an tidigare tekniker har erbjudit. VR i sin mest omfattande bemarkelse
har potential att stimulera nastan alla sensoriska organ vi manniskor har och kan darfor ge
mojligheter till en stark nérvarokdnsla (t.ex. Hou et al., 2019). Berg och Vance (2017)
framhaller att VR ofta beskrivs som “as a set of technologies that enable people to immersively
experience a world beyond reality” (s. 2). Denna beskrivning pekar pa att anvéandares
upplevelser av VR har stor potential att vara forknippad med immersion dvs. en uppslukande
kansla av att befinna sig narvarande i VR-miljon. Detta gor att méten i en VR miljo kan dka
olika typer av relationsbyggande (Guttentag, 2010).

Aven om VR-tekniken har funnits sedan 1960-talet ar det forst de senaste aren tekniken har
astadkommit en ny niva av realism (t.ex. De Crescenzio et al., 2019; Garcia et al., 2019; Hou
et al., 2019; Yung & KhooLattimore, 2019). For professionella syften sdsom olika typer av
konferenser, distansarbete, utbildningssyften etc. kan VR erbjuda realistiska kontors- eller
motesmiljoer och ge 6kad kansla av nérvaro vilket innebdr att deltagarna har potential att kdnna
sig mer engagerade i moten i jamforelse med exempelvis i digitala videomoten (t.ex. Rosedale,
2017; Schéfer et al., 2019). Detta eftersom deltagare i ett VR-md6tesrum kan méta varandra som
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avatarer, som kan vara en 3d-avbildning av dem sjalva, i en realistisk kontors- eller métesmilj6
dar man kan vandra runt, smaprata i pauser eller exempelvis spela spel i den virtuella miljon.

For att VR skall bli applicerbart och anvandbart i storre skala for olika typer av professionella
moten dr det dock viktigt att de som deltar upplever hdg anvandaracceptans (Schéfer et al.,
2019). Eftersom VR-applikationer &nnu inte &ar vida spritt utan beskrivs som framtidens digitala
verktyg &r det viktigt att det gors studier av anvéndares acceptans av tekniken.
Anvéndaracceptans definieras av Dillon och Morris (1996, s. 7) som “the demonstrable
willingness within a user group to employ information technology for the task it is designed to
support”. FOr att uppna hog anvandaracceptans ar ett vanligt tillvagagangssatt inom informatik
att inkludera anvandare i utvecklings-, forandrings- och implementeringsarbeten (Venkatesh et
al., 2003). En av pionjdrerna inom studier av anvandaracceptans, Davis (1989, 1993) menar att
det ar en avgorande faktor for huruvida implementeringen av ett IT-projekt lyckas. For att mota
detta problem har modeller skapats for att forsoka utveckla mer anvandarvénliga system som
inkluderar aspekter som har betydelse for hur anvéndarna interagerar med och uppfattar
systemet (Gulliksen & Goransson, 2002). En sadan valetablerad modell ar Technology
Acceptance Model (TAM) som skapades av Davis (1989, 1993). TAM utvecklades for att
forsoka forutsaga personers individuella uppfattningar kring anvandning av nya IT-tjanster
(Davis, 1989; Davis et al. 1989). Denna modell har sedan utvecklats och anpassats specifikt till
VR-teknologin (t.ex. Kosa et al., 2020; Manis & Choi, 2019; Sagnier et al., 2020).

Mot denna bakgrund &r fokus i studien att, med stéd av Design science research methodology
(DSR/designvetenskaplig metod), undersoka relationer mellan olika aspekter av
anvéandaracceptans av professionella méten i en VR-applikation som &r under utveckling. |
studien definieras méten som en naturlig interaktionsaktivitet mellan olika ménniskor och
mellan manniskor och objekt, eller mellan manniskor och miljoer (Nijholt, 2004). For att fa en
indikation pa troskelvérdet for ovana deltagares anvandaracceptans av VR for professionella
moten utgick urvalskriterierna fran deltagare som inte var vana VR-anvandare. Dessa
anvandares acceptans undersoks i studien genom en utvecklad variant av TAM och relationen
mellan de tva vanligtvis anvanda grundlaggande aspekterna, uppfattad anvandbarhet och
uppfattad anvandarvéanlighet (Davis, 1989). | denna studies utvecklade TAM analyseras
forutom relationen till uppfattad anvéndbarhet och uppfattad anvéndarvénlighet, &ven relationer
till aspekterna uppfattat n6je, uppfattad narvaro och uppfattad cybersickness.
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1.2. Syfte och forskningsfragor

Syfte

Syftet ar att undersdoka ovana anvéndares uppfattningar av relationer mellan aspekter av
anvandaracceptans i ett professionellt mote i en VR-applikation.

Forskningsfraga

Hur uppfattar ovana anvandare olika relationer mellan aspekter av anvéndaracceptans i ett
professionellt mote i en VR-applikation?

1.3 Disposition

| nésta avsnitt beskrivs det teoretiska ramverket som &r en utvecklad variant av TAM och
tidigare forskning med relevans for anvandaracceptans i professionella méten i VR lyfts och
diskuteras. Detta foljs av en beskrivning av hur designvetenskaplig metod anvénts. | detta
avsnitt beskrivs ocksa tillvagagangssattet, kontexten for datainsamlingen dvs VR-
applikationen, deltagarna samt en beskrivning av hur den kvalitativa analysen gjorts, foljt av
etiska reflektioner. Darefter kommer resultatkapitlet, dér resultatet av den kvalitativa analysen
av den empiriska datan presenteras. Det foljs av diskussionskapitlet dar studiens resultat
relateras till teorin och tidigare forskning. | detta kapitel diskuteras &ven metoden och
designimplikationer for VR-applikationen. Det sista kapitlet innehaller studiens slutsatser samt
forslag pa fortsatt forskning.
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2. TEORETISKT RAMVERK

| detta stycke diskuteras anvandaracceptans utifran Technology Acceptance Model (TAM) som
ar den teori som ramar in studien. Inledningsvis redogors for TAM-verktyget och hur det har
anpassats till VR, foljt av en beskrivning av den utvecklade modell av TAM som specifikt gjorts
for den undersokning som presenteras har. Dérefter lyfts tidigare resultat av forskning med
fokus pa de aspekter som inkluderats i studiens utvecklade TAM. Slutligen gors en
sammanfattning.

2.1. Anvandaracceptans och Technology Acceptance Model (TAM)

Teori och teoretisering &r viktiga ingredienser inom designvetenskapliga processer menar
Nunamaker et al. (1990) eftersom att bygga ett system inte kan ses som forskning i sig utan det
krévs att man teoretiserar kring tillvagagéngssatten. Aven Venable (2006) framhaller vikten av
att involvera en teori som bor vara prediktiv, dvs dar analyserna inte ger helt absoluta resultat
men de kan ge indikationer och darmed vara anvandbara for designprocessen. Detta innebar att
analysen ger input till ”de tekniska 16sningarna eller till en metadesign for att I0sa ett problem
eller ta itu med vissa metakrav” (Venable, 2006, s. 12, min versattning). Teoribyggnad skall
darfor ses som en central aktivitet relaterad till problemdiagnos, teknikutveckling eller design
(for att 16sa problem) och teknikutvardering.

Studier av anvandares acceptans av ny teknologi beskrivs av Venkatesh et al (2003) som ett av
de mest utvecklade forskningsomradena inom informatik. Anvandaracceptans ar ofta ocksa den
avgorande faktorn som avgor framgang eller misslyckande for ett informationssystemsprojekt
(Davis, 1993). Dillon och Morris (1996) definierade anvandaracceptans tidigt, som den
demonstrerade viljan inom anvéndargruppen att anvanda den specifika teknologin for uppgiften
som den &r designad for att stodja.

Som namnts i inledningen utgar man ofta teoretiskt i understkningar av anvandaracceptans
ifrin de tva grundlaggande aspekterna, uppfattad anvandbarhet och uppfattad
anvandarvanlighet och relationen dem emellan (Davis, 1989). Som utgangspunkt i studier som
undersoker anvéandares acceptans av VR-applikationer anvéands allt oftare The Technology
Acceptance Model d.v.s. TAM-verktyget (Davis, 1989; Davis et al., 1989) som utgangspunkt i
analyserna (t.ex. Fetscherin & Lattemann, 2008; Kosa et al., 2020; Manis & Choi, 2019; Sagnier
et al., 2020; Zakaria et al., 2020). TAM utvecklades just for att pa ett prediktivt satt forsoka
forutsdga anvéndares individuella uppfattningar om anvéndning av nya IT-tjanster och
introducerades framst i tva artiklar av Davis (1989) och Davis et al. (1989). Med stod av TAM
(se Figur 1) kan man undersbka anvandares uppfattningar av att anvdnda ny teknik genom
relationen mellan uppfattad anvéndbarhet (percieved usefulness) och uppfattad
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anvandarvanlighet (percieved ease-of-use). Dessa uppfattningar skapas bade av individuella
och sociala influenser som erfarenhet, kultur, normer osv.

Uppfattad anvandbarhet definieras av Davis (1989, s. 320) som till vilken utstrdckning en
person uppfattar att anvandning av ett visst system kan forbattra hans eller hennes
arbetsprestation och darmed kan anvandas med fordel.

Uppfattad anvandarvanlighet definieras som till vilken grad en person uppfattar att anvandning
av ett visst system sker utan anstrangning, alltsa med latthet och utan svarigheter (Davis, 1989,
s. 320).

Perceived

/ usefulness
System \ Attitude Actual
design toward > system
features / using use
\ Perceived
ease of use
External Cognitive Affective Behavioral
stimulus Response response response

Figur 1. Technology Acceptance Model sa som den illustreras av Davis (1993, s. 476)

TAM har darefter utvecklats pa olika satt for att anpassas till specifika studier. Ett exempel pa
det dr Venkatesh och Balas (2008) TAM 2 och TAM 3 som innehaller olika variabler kring
relationerna mellan anvéndbarhet och anvandarvéanlighet. | den utvecklade TAM 3 (se Figur 2)
har flera olika aspekter lagts till som sétts i relation till uppfattningen av IT-systemet.
Exempelvis har erfarenhet (experience) lagts till som en variabel eftersom Venkatesh och Balas
(2008) utgick ifran att erfarenhet inverkar pa relationen mellan uppfattad anvandarvanlighet
(perceived ease of use) och uppfattad anvandbarhet (perceived usefulness). Dessutom har
aspekterna Subjektiv norm, Uppfattad status, Jobbrelevans, Jobbresultat och Observerbart
resultat lagts till for att analysera uppfattad anvandbarhet.
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| Experience ‘ Voluntariness

/1]

Subjective Norm

Result
Demonstrability

Perceptions of
External Control

ter

*Thick lines indicate new relationships proposed in TAM3.

Figur 2. TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008, s 280).

TAM har ocksa anpassats till VR-omradets specifika egenskaper och utvecklats for att battre
matcha de aspekter som ar avgdrande for en bra VR-interaktion och upplevelse. Manga studier
av VR-applikationer som anvander TAM i nagon form utgar dock forst och framst ifran
relationen mellan de tva grundlaggande aspekterna uppfattad anvandbarhet och uppfattad
anvandarvanlighet utifran Davis (1989) och darefter laggs relationen till andra aspekter till.
Exempelvis inkluderades i en tidig studie av Davis et al. (1992) aspekten uppfattat ndje
(enjoyment) vilket &ven anvénts av Manis och Choi (2019). Fetscherin och Lattemann (2008)
anvande aspekterna kommunikation och samarbete eftersom deras hypotes var att det var
viktiga aspekter som paverkade anvandares acceptans av virtuella varldar. Andra exempel pa
utveckling av TAM-verktyget ar studien av Kosa et al (2020) dar flow inkluderades som en
aspekt i relation till forhallandet mellan uppfattad anvandarvanlighet och viljan att anvanda
systemet. Dartill inkluderas av Sagnier et al (2020) de tva aspekterna uppfattad narvaro
(presence) och uppfattad cybersickness i TAM-verktyget for att undersoka anvandaracceptans.

2.2 Studiens utvecklade variant av Technology Acceptance Model

Med utgangspunkt i ovan beskrivna aspekter som inkluderats i TAM for att studera
anvandaracceptans i VR-applikationer har en utvecklad modell av TAM skapats for denna
studie (se Figur 3). | detta TAM-verktyg har de tre aspekterna uppfattat ndje, uppfattad narvaro,
och uppfattad cybersickness inkluderats for att sattas i relation till uppfattad anvandbarhet och
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uppfattad anvandarvanlighet, vilka i sin tur skall relateras till den Overgripande
anvandaracceptans som uppfattas av testpersonerna. Dessutom har VR-applikationens
designaspekter lagts till, dels med hansyn till Davis (1993) initiala modell och dels utifran
studiens designvetenskapligt inspirerade metod.

Uppfattat
ndje

Uppfattad
anvandbarhet

Anvandaracceptans

Uppfattad
narvaro

VR-applikationens
designaspekter

Uppfattad
anviandarvianlighet

Uppfattad
cybersickness

Figur 3. TAM utvecklad specifikt for denna studie.

2.3 Anvandaracceptans i tidigare forskning utifran studiens utvecklade TAM

| detta avsnitt fokuseras pa de aspekter som inkluderats i studiens utvecklade TAM och ramas
in av tidigare forskning. Eftersom anvéndning av VR for professionella moéten &nnu inte &r ett
val utforskat omrade, har aven nagra studier som undersokt anvandaracceptans i andra typer av
moéten inkluderats. Aven om olika aspekter av anvindaracceptans dverlappar varandra pa olika
satt och ofta ar svara att skilja at, har det i studien valts att gora en uppdelning av vad tidigare
forskning kommit fram till for att forsoka synliggora vad som framhallits som betydelsefullt
inom de olika aspekterna. Forst redogors for de tva grundlaggande aspekterna inom
anvandaracceptans, uppfattad anvandbarhet och uppfattad anvandarvanlighet. Darefter lyfts
de tre aspekterna som inkluderats i studiens utvecklade TAM: uppfattat noje, uppfattad narvaro
och uppfattad cybersickness.

2.3.1 Uppfattad anvandbarhet i VR-applikationer

Hur anvandare uppfattar anvandbarhet lyfts i mycket forskning som en viktig aspekt for att
forklara anvéndarens acceptans av professionella méten i VR (t.ex. Dijkstra-Soudarissanane et
al., 2020; Saleem et al., 2019; Schéfer et al., 2019; Zhao et al., 2019). Uppfattad anvandbarhet
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skall enligt Davis (1989) forstds som anvéandares subjektiva uppfattningar om i vilken
omfattning anvandningen av ett visst system forbattrar den aktivitet som skall utforas.

Né&r det galler professionella méten &r det flera studier som lyfter just anvandbarhet som en
viktig aspekt eftersom VR kan mojliggdra att méten med personer fran olika lander bade blir
smidigare och mer ekonomiska (Dijkstra-Soudarissanane et al., 2020; Saleem et al., 2019;
Schéfer etal., 2019; Zhao et al., 2019). Detta lyfter bland annat Zhao et al. (2019) som studerade
anvandbarheten och méjligheterna med anvéandning av VR inom hantering av personalfragor.
Forskarna visade att deras utvecklade VR-modell hade stor potential nar det géller
anvandbarhet, eftersom den kan anvéndas vid personalhantering och for forbattrad intern
kommunikation for att skapa en positiv foretagskultur for anstallda. Aven i undersokningen av
Schafer et al (2019) framgar att anvandbarheten av VR-applikationer bedéms som hdg,
eftersom dar utgar de ifran att uppfattad narvaro &r en viktig aspekt for produktivitet, vilket
saknas i moten med telefonsamtal eller videosamtal. | sin utvecklingsstudie presenterar de en
motesrumsupplevelse med hog uppfattad anvandbarhet med fokus pa tre huvudaspekter, den
virtuella miljon, anvéndarna och delade interaktiva element. Ett liknande resultat visas av
Saleem et al (2019) dar anvéndningen for professionella motesrum i en officiell VR-milj6
undersoks. Resultatet visade att deltagarna uppfattade att de var ndrvarande, kunde
kommunicera och se andra personer sitta framfor sig och dela bilder pa en virtuell
projektionsskarm. Likasa i ett utvecklingsprojekt av Dijkstra-Soudarissanane et al (2020)
studeras VR-moten dér flera personer kan sitta runt ett bord och kommunicera i en delad VR-
miljo. Eftersom resor medfor kostnader bade i pengar och tid, samt paverkar miljon negativt
diskuteras daven i denna studie att VR ar en lésning for framtida méten, om applikationer
utvecklas som goér kommunikationen och fjarrsamarbetet transparent och enkelt. Forskarna
beskriver att VR- produkten mojliggor for fyra deltagare att dela upplevelsen av samarbete i en
fjarrkonferens eller i ett affarsmate, dar de kan diskutera i en delad miljo som stdds av en virtuell
whiteboard och deltagarnas pekande och blickar. Dijkstra-Soudarissanane et al (2020) havdar
dock att det finns utmaningar med distansmaten via VR som behover utvecklas i relation till
det sociala sammanhanget, vilket ockséa kan kopplas till avsaknad av naturlig réstvolym och
ansiktsuttryck.

2.3.2 Uppfattad anvandarvanlighet i VR-applikationer

Uppfattad anvandarvanlighet som enligt Davis (1989) skall forstas som anvandares subjektiva
uppfattningar om hur latt anvandningen av en applikation uppfattas &r centralt for uppfattad
anvandaracceptans. Manga studier visar just betydelsen av att anvandare klarar av att anvanda
tekniken med relativ enkelhet for att uppna anvandaracceptans (Bierig & Namaras, 2020;
Hooks et al., 2020; Kosa et al. 2020; Zakaria et al., 2020). | artikeln av Hooks et al. (2020)
indikeras exempelvis att anvandarna féredrog den l6sning som var lattare att anvanda. Det
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handlar dessutom ofta om att anvandaren vill kdnna autonomi dvs utan hjéalp kunna forsta och
anvanda tekniken, samt kénna att de har stor kontroll 6ver interaktionen (Bierig & Namaras,
2020). Det ar ocksa av stor betydelse for anvandaracceptans om applikationen innehaller
utmaningar, att dessa ar anpassade till anvandarens férmagor (De Crescenzio et al., 2019).

Att granssnittet ar betydelsefullt for den uppfattade anvandarvanligheten visar ocksa tidigare
forskning (Bierig & Namaras, 2020; Kosa et al. 2020; Zakaria et al., 2020). | studien av Bierig
& Namaras (2020) blev utfallet av testet att anvandarna inte uppfattade acceptans av VR-miljon
eftersom de tyckte det var svart och icke-intuitivt att interagera med menyer. Det som framgick
som viktigast av Kosa et al. (2020) var att VR-applikationen foljde standarder nar det kommer
till kontroller, sa att de blev intuitiva att anvanda samt att anvandarna gavs mojlighet att styra
spelet i kombination med att de utmanades och fick utveckla kompetens for att hantera
utmaningarna. Dock framgick det av Kosa et al. (2020) att uppfattad anvandarvanlighet inte
visar sig ha nagon stark korrelation med viljan att anvanda systemet. | studien visar resultatet
istallet att den uppfattade anvandbarheten korrelerar med viljan att bruka mjukvaran. Inte heller
i enkatstudien av Sagnier et al. (2020) framgick att det fanns nagon direkt koppling, signifikans,
mellan uppfattad anvéndarvénlighet och anvéndaracceptans. | studien deltog 89 respondenter
med syfte att genom en utveckling av TAM-modellen som ar anpassad och designad for VR,
studera anvéandarens acceptans av VR. Resultatet indikerade att applikationen inte behdvde vara
l4tt att anvanda fOr att anses vara anvandbar och for att anvandare ska vilja anvanda den. Detta
menar Sagnier et al. (2020) skiljer sig ifran resultatet gallande mycket av tidigare forskning om
VR. Déremot fanns en signifikant effekt av uppfattad anvandbarhet i relation till viljan att
anvanda VR. Enligt studiens resultat hade saledes personlig 6ppenhet for nya idéer en stark
effekt pa uppfattad anvandbarhet, men det hade daremot ingen tydlig koppling till uppfattad
anvéandarvanlighet.

2.3.3 Uppfattat ndje i VR-applikationer

Aspekten uppfattat noje inkluderades redan 1992 av Davis et al. som en viktig aspekt for att
forsta anvandaracceptans. Detta gjorde de genom att analysera till vilken omfattning
anvandningen av tekniken uppfattades som njutbar och rolig i sig sjalv bortsett fran vad man
kan prestera genom anvandningen. Flera forskare har sedan dess inkluderat uppfattat noje i VR-
applikationer for professionella métessituationer, exempelvis Manis och Choi (2019) som i sin
enkatstudie med 150 deltagare fann att aspekten var en viktig faktor som motiverade till
anvandningen av ny teknik. 1 undersdkningen av Sun och Cheng (2009) anvandes begreppet
uppfattad lekfullhet (playfulnesss) som kan liknas vid ndje, vilket visades ha en positiv effekt
pa uppfattad anvandaracceptans av VR-applikationen. Ett annat exempel ar studien av Kang et
al. (2020) dar man jamforde konsumtion med hjélp av 3D VR-applikationer i jamforelse med
konventionella 2D-medier. Resultatet visade att just lekfullhet &r ett intressant koncept som
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relaterade till ndrvaro och anvéndarnas erfarenheter under anvandningen och i sin tur har en
paverkan pa anvandaracceptans.

Flera studier lyfter ocksa noje som en viktig aspekt nar VR-applikationer anvands i
utbildningssammanhang (t.ex., Hagge, 2020; Huang, 2020; Lau & Lee, 2015). |
undersokningen av Hagge (2020) fick 113 universitetsstudenter, aterkommande vid en termin
under Geografilektioner anvanda en VR-applikation som speglades till en klassrumsskarm som
alla kunde se. Studenterna fick svara pa fragor om hur de uppfattade VR bade fore och efter
terminen. Resultatet visade att alla studenter var positiva till att anvdnda VR och de mest
positiva svarskategorierna var att det var immersive och gav ett stérre perspektiv, det var
pedagogiskt och intressant, samt upplevdes som roligt (Hagge, 2020). | studien av Huang
(2020) undersoktes VR-teknik for e-skoterdvningskorning. Resultatet visade att framforallt
anvandarnas néje med VR-systemet var en viktig faktor i deras motivation att anvénda VR-
applikationen igen (Huang, 2020).

2.3.4 Uppfattad narvaro i VR-applikationer

Nérvaro &r en annan viktig aspekt for att anvandarna skall kénna acceptans, dar effektiviteten
av virtuella moéten i hdg grad kan anses vara relaterade till den grad av narvaro som anvandarna
uppfattar, och hur mycket de upplever att de ”befinner sig i”” den virtuella varlden. Olika VR-
system mojliggor olika mycket narvaro/immersion och kan klassificeras som helt immersiva
(de som anvander en huvudmonterad skdrm/glasdgon eller HMD), halvt immersiva (stora
projektionsskérmar) eller mindre immersiva (datorskdrmsbaserade) (Gutierrez et al., 2008).

Aspekten uppfattad narvaro har anvénts i tidigare forskning vid analys av VR-applikationer
(t.ex., Biocca & Harms, 2002; Heeter, 1992; Makransky et al, 2017; Oh, et al, 2018; Sagnier et
al., 2020; Shin et al., 2013). VR-applikationer beskrivs ha potential att éppna upp nya
mojligheter nér det kommer till att simulera digitala vérldar, som kan anvandas for att hdja
narvaron och interaktiviteten for manniskors moten i exempelvis sociala underhallnings-
aktiviteter, gaming, konferenser, utbildning, turism, lakarvard, rehabilitering och olika typer
av distansarbete (Guttentag, 2010; Joyce, 2019; Mozelius, et al., 2020; Nisiotis et al., 2020;
Porwol & Ojo, 2019; Rubinger et al., 2020; Sun et al., 2019; Yung & Khoo-Lattimore, 2019).

Kénslan av att vara narvarande i VR redogors for som en stark uppfattning av att befinna sig i
miljon (Heeter, 1992). Sagnier et al (2020) beskriver att det finns olika definitioner av nérvaro
i relation till VR. Begreppet harstammar fran telepresence, som forst myntades av Minsky ar
1980 (i Saigner et al., 2020), med en beskrivning av fenomenet som en kansla av att fysiskt
transporteras till en distansplats via teleoperativa system. I studien av Cadet och Chainay (2020)
dar syftet ar att studera olika aspekters inverkan pa minnet for VR anvéandning, visar resultatet
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att det som paverkar minnet &r just tydliga relationer mellan kéanslor och narvaro. Flera studier
som undersoker uppfattad narvaro utgar ifran teorin om social narvaro (Social Presence Theory,
SPT) som definieras som subjektiva upplevelser av att vara nérvarande med en verklig”
person, med “verkliga” objekt och i en “verklig” miljo (Biocca & Harms, 2002). Denna kénsla
av att vara dar med en verklig person eller att interagera med verkliga objekt, ar enligt Oh et al.
(2018) en avgorande komponent i moten som &ger rum i VR. Narvaro kan ocksa kopplas till
effektiviteten av virtuella moten (Kosa et al., 2020; Sagnier et al., 2020).

Nér det galler professionella moten visar bland annat resultatet i litteraturdversikten av Porwol
& 0Ojo (2019) att VR-deltagande har potentiella fordelar i relation till digitala videomdten, for
att det mojliggér mer kénsla av narvaro i kommunikationen. VR-moten beskrivs av Salem et
al. (2019) som en bra och enkel 16sning for distansmoten, som kan forbattra hur vi
kommunicerar pa distans, genom anvandning av 3-dimensionella avatarer, rostchatt och
interaktiva rum. | Kutak et al. (2019) visas ett liknande resultat dar det delade VR-utrymmet
gjorde att deltagarna uppfattade att de praktiskt taget placerades i samma motesrum och darmed
deltog i en immersive upplevelse. Begransad realistisk atergivning kan dock vara ett hinder for
upplevelser av narvaro enligt Rzayev et al., 2020, som gjorde en jamforande studie mellan en
virtuell miljo och en fysisk miljo av ett museum-besok. Resultatet visade att den virtuella miljén
minskade den upplevda nérvaron och slutsatsen som dras ar att ansiktsuttryck och 6gonkontakt
ar avgorande for social interaktion i den fysiska varlden och maste kunna formedlas i den
virtuella miljon for att skapa en hog kénsla av nérvaro.

Enligt Wilson (2020), &r VR ett medium vars syfte i forlangningen &r att forsvinna eftersom
VR bor handla om omedelbarhet, dér illusionen av en tredimensionell immersion skapas som
stravar efter att délja sjalva sparen fran formedlingen av den virtuella varlden. Wilson (2020)
menar att VR har potential att skapa en stark intensitet av narvaro, stark uppmarksamhet och
uppslukande upplevelse som gor mediet valanpassat for formedling av kanslor. En liknande
slutsats uttrycks av Nisiotis et al (2020) som beskriver hur VR och andra framtida tekniker kan
och bor anvandas for att behalla kulturarvet och gora det tillgangligt for manga manniskor och
med en starkare immersion an vanlig datorskarmsvisning. Rzayev et al. (2020) menar att VR
har méjlighet att forandra hur vi ser pA moten med andra manniskor, men att det ocksa ar oklart
hur effekten av dessa moten paverkar oss, och hur de star sig mot verkliga méten.

2.3.5 Uppfattad cybersickness i VR-applikationer

Medan de fyra tidigare aspekterna av anvandaracceptans som lyfts ar aspekter som dnskas skall
vara hoga i undersékningar, kan uppfattad cybersickness beskrivas som en negativ aspekt
eftersom man motsatt till de andra aspekterna 6nskar kunna minimera den pa mesta maéjliga satt
(Weech et al., 2019). Cybersickness kan liknas med aksjuka, med medicinska symptom som
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illamaende, blek hud, svettningar, krakningar, yrsel, huvudvark, okad salivavséndring och
trotthet (Rebenitsch & Owen, 2016). Det finns enligt LaViola (2000) manga teorier om vad
cybersickness beror pa. Davis et al. (2015) drog slutsatsen att cybersickness, simulatorsickness
och motionsickness (akssjuka) har liknande symtom, men de framkallas av olika typer av
exponering och de menar att teorierna om varfor symtomen framtrader behdver studeras vidare
och diskuteras. LaViola (2000) havdar dock att den teori som ar mest framtradande ar sensorisk
konfliktteori som utgar ifran att uppkomsten av cybersickness beror pa en konflikt mellan den
visuella informationen och balanssystemet (LaViola, 2000). Detta upplever manga anvandare
av VR, men framst de som dr ovana att navigera i en 3D-milj0 och réra sig dér, fast kroppen
inte alltid ror sig pa samma satt i det fysiska rummet (Hooks et al., 2020). Anvandaren maste
da vanja sig vid att det fysiska rummet den ror sig i inte hanger med i den virtuella vérlden.
Enligt Mutterlein och Hess (2017) &r cybersickness kopplat till immersion, eftersom immersiva
inslag mojliggor en kénsla av ndrvaro i VR-miljon, trots att anvandaren befinner sig i ett annat
fysiskt rum. | studien av Sagnier et al (2020) diskuteras cybersickness pa ett liknande sitt,
eftersom de havdar att anvéandares upplevelse av flow och néarvaro i applikationen motverkar
cybersickness.

I en forskningsoversikt som fokuserar pa cybersickness i VR-applikationer av Rebenitsch &
Owen (2016) presenteras laget for forskningsmetoder, teorier och kénda aspekter férknippade
med cybersickness. Rebenitsch & Owen (2016) lyfter att cybersickness har varit en kénd aspekt
i VR och AR-applikationer i artionden och i simulatorer annu langre. De skriver vidare att
teknikforbattringar har, eller kommer sannolikt med tiden att minimera cybersickness effekter,
men ocksa att det finns inneboende begransningar i virtuella system. Det handlar om att
sparningspositionen och orienteringen maste overforas till datorn, som sedan maste aterge
miljon, vilket resulterar i en oundviklig fordrojningstid. I sin forskningsoversikt ndmner
Rebenitsch & Owen (2016) att synfalt och navigering &r starkt korrelerade med cybersickness.
Oversikten visar ocksa att det finns en del lovande resultat som pekar pa vissa viktiga aspekter
for att minska cybersickness. Exempelvis att begransa det horisontella synféltet, att inkludera
mer av den verkliga vérlden och att 6ka taktil feedback for att minska symtomen. Den idealiska
navigeringshastigheten ar fortfarande oséker, men cybersickness dkar vanligtvis med 6kande
hastighet. Rebenitsch & Owen (2016) &r inte heller Gvertygade om antagandet att enkla tekniska
forbattringar kommer att eliminera cybersickness, eftersom rapporter om cybersickness faktiskt
har 6kat med forbattrad teknik. Hooks et al. (2020) uttrycker dock att ett problem som idag
finns med VR ér att tekniken bara anvéands av fa, och dar aspekter som cybersickness beskrivs
hanga ihop med anvandares ovana att navigera i en 3D-milj0, eftersom det krdvs att anvandaren
fysiskt maste vanja sig vid simulationen. Det finns vissa tekniska losningar pa detta som
exempelvis runtgdende springband som har visat sig ha en potential att minska “motion
sickness” och gora rorelser i den virtuella varlden mer naturliga (Hooks et al., 2020).
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2.4 Sammanfattning av teoretiskt ramverk

Sammanfattningsvis kan ségas att VVR-teknologin podngteras av flera studier som en bra
plattform for distansméten (t.ex. Dijkstra-Soudarissanane et al., 2020; Guttentag, 2010;
Gunkel., et al., 2019; Hou et al., 2019; Joyce, 2019; Kuték et al., 2019; Saleem, et al., 2019;
Schéfer et al., 2019). Anledningen ar att VR kan ge en realistisk kontors- eller métesmiljo for
deltagarna och aven mojliggora att upplevelsen blir mer social och nérvarande, vilket i sin tur
kan leda till att deltagarna k&nner sig mer engagerade i motet. For att detta skall vara mojligt ar
det viktigt att undersoka anvandaracceptansen, vilket ofta gors med utgangspunkt i The
Technology Acceptance Model d.v.s. TAM-verktyget (Davis, 1989; Davis et al., 1989). For att
kunna undersoka de sarskilda egenskaper som finns i VR har TAM utvecklats genom aren, med
hjalp av att inkludera olika aspekter. Specifikt for denna studie har ett TAM-verktyg utvecklats
som inkluderar de tre aspekterna uppfattat noje, uppfattad narvaro, och uppfattad cybersickness
for att relateras till uppfattad anvandbarhet och uppfattad anvandarvanlighet, vilka i sin tur kan
ge indikationer pa den anvéndaracceptans som uppfattas (se Figur 3). I tidigare forskning
diskuteras uppfattad anvéndbarhet av VR-applikationer, exempelvis for professionella méten
utifran ekonomiska, miljomassiga och tidsmassiga fordelar med VR-applikationer (Schafer et
al., 2019; Zhao et al., 2019). Men &ven om tidigare forskning visar resultat dar anvéndare ser
potentiell anvandbarhet (Saleem et al, 2019) finns det fortfarande en del tekniska utmaningar
(Dijkstra-Soudarissanane et al, 2020). Nar det géller anvandarvénlighet diskuterades att VR-
applikationerna behdvde vara intuitiva och latta att anvanda, dar anvandaren forstar kontroll
och funktionsyta, for att de skulle uppleva motivation och vilja att anvénda tekniken igen
(Bierig & Namaras, 2020; Kosa et al. 2020; Zakaria et al., 2020). Dock pekar nagra studier pa
att andra aspekter sdsom en 6ppenhet for ny teknologi och en vilja att anvanda VR -applikationer
Saigner et al (2020) eller att bli utmanad, kdnna flow och uppfatta anvandbarhet (Kosa et al.,
2020) ar viktigare an uppfattad anvandarvénlighet. Aspekten noje och lekfullhet motiverade till
anvandningen av ny teknik eftersom det paverkar anvandarnas lust till anvandningen (t.ex.,
Davis, 1992; Huang, 2020; Manis & Choi, 2019). Dessa aspekter &r viktiga i olika
professionella moéten, men aven inom andra kontexter som forsaljning och utbildning. Néar det
géller anvandares uppfattade narvaro visar tidigare forskning att det finns en stor potential att
VR-applikationer mojliggér simuleringar som ger upplevelser av en immersiv eller
uppslukande k&nsla och en kénsla av att fysiskt befinna sig i miljon (t.ex. Porwol & Ojo, 2019;
Sagnier et al., 2020; Salem et al. 2019; Wilson, 2020). De studier som lyfter cybersickness
poangterar att for att 6ka anvéndaracceptans av VR &r det oerhort viktigt att ingen stark
upplevelse av denna aspekt uppfattas av anvandaren (Hooks et al., 2020; Mutterlein & Hess,
2017; Rebenitsch & Owen, 2016). Huruvida utveckling av tekniken kommer att minska
cybersickness uttrycks av Rebenitsch och Owen (2016) som osékert, samtidigt som andra
forskare (t.ex. Hooks et al, 2020; Saginer et al., 2020) uttrycker att cybersickness ar
sammankopplat med vana och att det idag finns fa vana anvandare.
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3. METOD

Som namnts i inledningen utgar denna studie metodologiskt ifran Design science research
methodology (DSR), designvetenskaplig metod pa svenska, en metod som utvecklats av Peffers
et al. (2007, 2018) for att utfoéra och beskriva utvecklingsprocesser for bland annat VR-
applikationer (Se figur 4). En generell designvetenskaplig metod &r till for att
utvecklingsprocessen av ett system eller produkt ska kunna genomféras pa basta satt, dar
problemet den ska l6sa inte &r i fokus, utan hur processen av att 16sa problemet hanteras (Peffers
et al., 2007). Designvetenskap handlar om utvecklingen av en artefakt som skall 16sa ett ol6st
problem inom valt omrade, eller forbattra I6sningen pa ett problem som tidigare har losts. En
DSR-process (Peffers et al., 2007; Peffers et al., 2018) innebar flera olika iterativa aktiviteter
dar de grundlaggande &r: 1) definiering av forskningsproblemet, 2) definiera hur dessa problem
skall losas, 3) design och utveckling av artefakten, 4) demonstration, 5) utvardering och 6)
kommunicera resultatet (se rektanglarna i Figur 4).

Inom ramen for denna uppsats fokuseras framst pa aktivitet fyra och fem som sammantaget &r
de anvandarfokuserade design- och utvecklingscentrerade delarna (se blamarkerade rektanglar
och ellips i Figur 4), dar vikten ligger pa analys av anvandarnas uppfattningar som framkommer
I intervjuerna efter testerna, vilka analyserats i relation till deras acceptans av att ha testat ett
professionellt mote i VR-applikationen.

| den fjarde aktiviteten utférs anvandbarhetstester, som i detta fall handlar om
videodokumenterade observationer av anvéndares aktiviteter i applikationen, dar vissa klipp
anvands som stimuli i intervjuerna efterat. | den femte aktiviteten analyseras anvandarnas
uppfattningar i relation till aspekter av anvandaracceptans. Den avslutande fasen som handlar
om kommunikation, &r denna uppsats dar resultatet redovisas (Peffers et al., 2007).

Process Iteration
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Figur 4: Design science research methodology (DSRM) fran Peffers et al., 2007, s. 54.
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3.1 Studiens kontext — VR applikationen Freeland VR

Den artefakt som anvands som empiriskt exempel for att understka anvéndaracceptans och
social narvaro i denna uppsats ar en online VR-varld under utveckling vid namn Freeland VR
(se https://www.freelandvr.com/). Intentionen med Freeland VR ar att manniskor fran hela
varlden skall kunna métas och kunna kommunicera, samtidigt som de ser varandra som virtuella
avatarer. | den virtuella varlden kan anvandarna bade mota vanner och skapa nya bekantskaper
och socialisera fritt. Applikationen bestar delvis av en stor fri spelvarld, dar anvandarna kan
rora sig fritt mellan olika planeter och vérldar med olika miljéer. Den andra delen av
applikationen &r privata egenskapade och egendesignade vérldar bade for professionella moten
och for sociala méten. Grundsyftet med Freeland VR &r darmed att skapa en sa stor frihet som
mojligt for alla typer av anvandare och samtidigt gora upplevelsen lattillganglig och lattanvéand
med malsattningen att anvandarna skall kdnna hdg anvandaracceptans. Applikationen &r i ett
pre-alpha stadie vilket betyder att alla funktioner inte ar fardiga an och att applikationen behdver
fler anvandbarhetstester och buggtester. Dessutom ar all funktionalitet inte bestdmd &n, utan
det agila arbetssatt som anvénds leder till att nya tester, ny utveckling och nya krav for
produkten hela tiden tas fram. | nuvarande stadie, kan deltagarna designa sina egna avatarer,
logga in i ett matesrum, fora virtuella anteckningar i bade 2D och 3D, prata med varandra via
rostchatt, interagera med varandra genom rorelsekontroller och de virtuella avatarerna, spela
upp presentationer via film och ta virtuella foton. Deltagarna kan ocksa bygga sina egna lokaler
med hjalp av en mangd olika anpassningsbara byggblock for golv, véaggar, tak, inredning med
mera, dessa ar dessutom interaktiva. Utdver detta finns en mangd funktionalitet relaterad till
underhallning och spelupplevelser, men i denna studie ar fokus riktat mot motesspecifik
funktionalitet.

Specifikt for denna studie har saledes scenarier utformats for att testa de funktioner som med
stor sannolikhet kommer att anvandas av manga nar applikationen ar fardig. Intentionen &r att
kunna fanga en bredd av olika moment dar bade styrkor och svagheter i applikationen
framkommer, specifikt for anvandning i professionella motessituationer.

3.2 Studiens scenarier

Testsessionerna utgar ifran tre tydligt framskrivna scenarier som innehaller specifika
aktiviteter, som testpersonerna ombeds utfora (se bilaga 1). Anledningen ar att det dels ger
storre mojlighet att fa testat det som Onskas testas och dessutom blir de olika sessionerna
likriktade vilket mo6jliggor att se paralleller dem emellan.

1) Forsta scenariet gar ut pa att testpersonerna gar in i en startguide. Dar far anvandarna dels
lara sig teleportfunktionen, samt hur de kan bygga saker fran menyn. | scenariot far deltagarna
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aven efter slutford startguide skapa ett konto, en avatar och sen logga in i VR-vérlden och
motesrummet (se Bild 1).

2) Scenario tva gar ut pa att deltagarna inne i motesrummet far utféra olika uppgifter,
exempelvis kommunicera med varandra, rita pa en whiteboard, rita med en 3D-penna, ta bilder
pa varandra med en virtuell kamera, och starta igang en virtuell presentation pa en skarm i
rummet (se Bild 2).

3) Det tredje scenariet gar ut pa att deltagarna utanfor motesrummet pa en strand, sjalva far testa
att bygga ett eget motesrum med hjélp av olika anpassningsbara byggblock. Efter detta far de
ga runt i miljon och till sist ta en paus pa stranden (se Bild 3).

Bild 1 - Scenario 1 Bild 2 - Scenario 2 Bild 3 - Scenario 3

3.3 Studiens tillvagagangsatt

Tre testomgangar har utforts med totalt sex antal deltagare som testat i par. Testomgangarna
har videodokumenterats for att kunna anvénda klipp av dessa som stimuli i de individuella
ljudinspelade intervjuerna som gjorts i direkt anslutning till testsessionerna (Holmquist, 2018;
Nguyen el al, 2013). Den huvudsakliga empiriska datan ar saledes ljudinspelningar av
anvandarintervjuer som transkriberas (Holmquist, 2018). Testsessionerna tog cirka 25-30
minuter och intervjuerna 20-30 minuter vardera.

3.3.1 Videoobservation

De sex deltagarna genomfor anvandbarhetstest som observeras vid testtillfallena och
videodokumenteras. Videoinspelningen ger en visuell tydlighet av testpersonernas rérelser och
interaktion med andra deltagare och med miljon i VR. Foérdelen med videoinspelningar nar
virtuella observationer skall goras ar att simuleringarna kan ses manga ganger for att forsoka fa
en inblick i hur testpersonerna agerar under simuleringen och hur det kan forstas i relation till
deras uppfattning av acceptans i interaktionen med varandra och med miljon (Howie & Gilardi,
2019). | denna studie gjordes dock intervjuerna i direkt anslutning till observationerna, sa nagot
utrymme fanns inte for att ga igenom videomaterialet innan intervjuerna. Daremot fordes under
varje observation ett observationsprotokoll (se Bilaga 2) som fungerade som stod for att valja
ut lampliga klipp i intervjuerna. | observationsprotokollen angavs ungefarlig tidsangivelse och
nér en testperson utforde intressanta handlingar som skulle kunna knytas till aspekter av
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anvandaracceptans, dokumenterades det. Vissa av dessa sekvenser i videon har sedan anvénts
for att trigga testpersonernas reflektioner i intervjuerna som genomférdes i direkt anslutning till
testet.

3.3.2 Intervjuer med videoklipp som stimuli

Semistrukturerade intervjuer utfordes direkt efter testsessionerna med testpersonerna
individuellt och de ljudinspelades. Enligt Denscombe (2018) innebédr semistrukturerade
intervjuer att intervjuaren har en lista 6ver teman och fragor som skall stallas, men dessa
behover inte komma i ordning och det kan dven innebéra ytterligare foljdfragor utifran
testpersonernas svar. | intervjuerna har darfor extra fokus lagts pa att vara flexibel med
foljdfragor och lata testpersonerna utveckla sina idéer (Denscombe, 2018). De temana som
skrevs fram som underlag innan intervjuerna (se Bilaga 3) &r inriktade pa anvandaracceptans
och hur testpersonerna uppfattar interaktionen i professionella méten med andra deltagare och
med miljén, med en Gppenhet och utrymme for olika typer av feedback fran testpersonerna.
Fragorna ar 6ppna och inte ledande och kan darmed inte heller besvaras med ja eller nej (Patel
& Davidson, 2011). De fragor som stélls inom de olika temana har ocksa ramats in utifran de
rad som ges av Denscombe (2018), exempelvis att upprepa de sista orden som testpersonen sa
for att fa denna att utveckla sig, att Iamna lite tystnad, be om ett exempel, fortydligande eller
mer information och att forsoka sammanfatta deras tankar med yttrande som: *’sd om jag forstar
dig ratt”. 1 samband med intervjuerna har ocksa korta videoklipp visats fran den tidigare
observationen vilka anvénts som utgangspunkt for fragorna genom att de kan stallas i relation
till specifika handelser i testscenarierna och for att be testpersonerna att beskriva specifikt vad
som hande och hur det upplevdes. Detta kan liknas vid en metod som kallas Stimulated Recall
Interview, dar de uppspelade videoklippen fungerar som ett stimuli for respondenterna att
reflektera ver hur de upplevde specifika handelser (Nguyen et al, 2013). Videoklippen ger da
ett stod for att fa testpersonerna att kunna beratta mer om sina upplevelser.

3.3.3 Transkribering och redovisning av intervjuerna

Alla intervjuer transkriberades forst ordagrant i ett Worddokument. Dérefter putsades texten
nagot for hogre lasbarhet genom att ta bort upprepningar, halva meningar osv. | enlighet med
Denscombe (2018) &r transkriberingen av intervjuerna viktiga delar av analysen da forskaren
genom detta arbete lattare kan jamfora olika data och gora detaljerade sdkningar i texterna.
Sjélva transkriptionen i sig fungerade saledes dels for att ge en dversikt av datan och dven som
en forsta analytisk forstaelse av testpersonernas uppfattningar. For att gora utsagorna rattvisa
har en koppling gjorts mellan de olika utsagorna som uttrycker liknade saker till varandra, sa
att de far ett starkare sammanhang nar de anvands i resultatet (Denscombe, 2018).
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3.4 Studiens deltagare

| studien ingar sex testpersoner som i par testat att ga in i ett motesrum, att interagera med
varandra och med de verktyg som finns tillgangliga (se bilaga 1 for beskrivning av scenarier).
Dessa personer har valts utifran ett &ndamalsenligt urval (Denscombe, 2018) for att inkludera
personer som inte hade nagon stor vana av att vistas i VR-miljoer. Detta urval gjordes eftersom
det bedomdes som angelaget att fa kunskap om hur métesmiljon uppfattades av mer ovana
deltagare, da det kan ge en indikation pa hur hog troskeln ar att acceptera VR-mediet for
professionella moten. Pa sa satt kan studien ge insikter till vad som kravs for att anvandare
skall acceptera VR-applikationer for professionella méten och ge input till vidareutvecklingen
av en VR-applikation. For att hitta lampliga testdeltagare utgicks det ifran tidigare
studiekamrater och vanner. De tillfragades via telefonsamtal om sin tidigare erfarenhet av att
anvanda VR och om de ville delta i studien. Det var nagra som initialt sade sig vilja deltaga
men som sen av olika anledningar inte hade mdéjlighet. Slutligen var det sex personer som ville
och hade mgjlighet att delta i studien (se Tabell 1).

Pseudonym | Tidigare erfarenhet av VR Tidigare erfarenhet av datorspel
Christian Provat en gang Omfattande vana

Daniel Aldrig provat forut Omfattande vana

Johannes Provat en gang En del vana

Lukas Provat en gang Obetydlig vana

Simon Provat ett antal ganger Omfattande vana

Susanna Provat en gang Obetydlig vana

Tabell 1. Beskrivning av deltagande testpersoner och deras tidigare datorspelsvana

| det forsta anvandartestet medverkade de som har pseudonymnamn Susanna och Lukas, dessa
testpersoner hade mycket liten tidigare erfarenhet av VR, de hade bara provat en gang forut.
Varken Susanna eller Lukas var heller vana datorspelare och hade saledes liten erfarenhet av
kontroller osv. | det andra anvéandartestet ingick tva testpersoner med pseudonymnamn
Johannes och Christian. Bada hade testat VR en gang tidigare och Christian hade ocksa
omfattande erfarenhet av att spela datorspel. | det tredje testet ingick tva personer med
pseudonym-namn Daniel och Simon som bada har stor erfarenhet av datorspel. Daniel hade
aldrig testat VR tidigare, medan Simon hade testat ett antal ganger. Alla sex testpersoner blev
informerade om studien och att det ar helt frivilligt att deltaga och att deras identitet inte skulle
rojas i uppsatsen samt att videon av testsessionerna, ljudinspelningen av intervjuerna samt
transkripten av intervjuerna skulle forvaras pa sakert stalle utan tillgang till obehériga (detta
diskuteras vidare under stycket Forskningsetiska dvervéganden).
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3.5 Analys

| analysen handlar det om att forsoka forsta deltagarnas uppfattande av anvéandaracceptans
utifran en analys av relationen till de olika aspekterna som inkluderats i TAM-verktyget som
anvands i denna studie (Se Figur 3). Denscombe (2018) uttrycker just att analys innebadr att dela
upp nagot i dess bestandsdelar och att spara vad det har for betydelse for det man vill undersoka.
Manga av de studier av VR-applikationer som utgatt fran nagon form av modifierad TAM har
gjort enkdtundersokningar och inkluderat olika hypoteser som specifikt undersoker relationen
mellan hur de enskilda aspekterna paverkar varandra (t.ex. Kosa et al, 2020; Sagnier et al,
2020). | denna studie gors pa liknande satt, fast med den skillnad att det inte stalls nagra
hypoteser och inte gors nagon kvantitativ, statistisk berdkning av korrelationerna mellan
aspekterna. | stallet har kvalitativa analyser gjorts dér testpersonernas utsagor i intervjuerna
utgjort bas for att urskilja hur de olika aspekterna av anvandaracceptans relaterats till varandra
och darmed forsta hur de paverkar varandra pa olika satt. Kvalitativ forskning tenderar enligt
Denscombe (2018) att involvera relativt fa manniskor eftersom man 6nskar att fa detaljerade
beskrivningar och komma néra datan for att kunna gora analysen. En kvalitativ analys
kannetecknas ocksa av att forskaren beskriver resultatet med ord och inte med siffror.

I denna studie har det inneburit att analysen varit utforskande vilket innebdr att intervjusvaren
med videoklippen som stimuli sammanstalls for att undersoka aspekternas relation till varandra
relaterat till anvandarnas acceptans av VR-applikationen. Analysen inleddes med att gora en
sokning, med hjalp av sokfunktionen i Word, pa vissa nyckelord eller fraser som i
transkriptionsfasen uppfattats som centrala i testpersonernas svar. Orden, begreppen och
fraserna sammanstélldes darefter i tabell 2 (se Bilaga 4) utifran de aspekter som ingar i studiens
TAM for att se vilka beskrivningar som testpersonerna anvande for att redogéra géllande sina
uppfattningar av anvandaracceptans i testsessionerna.

Dessa ord, begrepp och fraser anvandes sedan som utgangspunkt for att analysera
uppfattningarna i forhallande till relationen mellan aspekterna i den TAM som anvéants. Darefter
har relationerna mellan de olika aspekterna som inkluderats i det utvecklade TAM-verktyget
for denna uppsats (se Figur 3) analyserats. Detta gjordes genom att forsoka forsta vad det ar
som testdeltagarna beskriver i forhallande till varandra. Exempelvis om de lyfter en kansla av
att vara ndrvarande och samtidigt kopplar detta till de mojligheter de talar om som VR kan
oppna upp for nar det galler arbetsmoten, sa tolkas detta som en relation mellan aspekten
narvaro och aspekten anvandbarhet. Ett annat exempel &r att testpersonerna nar de beskrev sin
kansla av yrsel eller illamaende pratade om detta i samband med anvandandet vilket i denna
studie innebar att de lyfte att de var ovana anvéndare. Detta tolkades da som att det fanns en
relation mellan aspekterna cybersickness och anvéndarvénlighet. Processen av att kategorisera
respondenternas uttalanden pa ett systematiskt satt har genomgaende haft en 6ppenhet mot att
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relationerna mellan aspekter kan komma att modifieras och att nya relationer kan framtréda. |
denna analysfas lyftes forst manga olika exempel pa uttalanden for varje relation mellan
aspekterna fram. De lastes dérefter igenom och tolkningar och omtolkningar gjordes for att se
hur de relationerna i utsagorna forholl sig till varandra. Slutligen i analysen har det utifran de
olika exemplen av uttalanden som speglar relationer mellan aspekterna valts ut uttalanden som
ar tydliga exempel pa de olika relationerna, vilka presenteras i resultatdelen.

3.6 Forskningsetiska 6vervaganden

De forskningsetiska riktlinjer som utgatts ifran ar informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet, samt nyttjandekravet (Codex, 2002). Informationskrav betyder att
deltagarna skall fa information om forskningen och vad den syftar till. Samtyckeskrav betyder
att deltagare i en undersokning skall ge sitt godkénnande for att deltaga och har saledes rétt att
sjalva bestamma dver sin medverkan. Konfidentialitetskrav innefattar att de uppgifter om alla
personer som deltar i en undersokning skall ges storsta mojliga konfidentialitet och
personuppgifterna skall forvaras pa ett sadant satt att obehodriga inte kan ta del av dem.
Nyttjandekravet handlar om att uppgifter insamlade om enskilda personer endast far anvéandas
for forskningsandamal. Detta betyder att inom ramen for denna undersokning har alla
anvandare fatt information innan de deltog, att testen och de efterféljande intervjuerna ocksa ar
en del av en studie, samt information om studiens syfte. Testpersonerna har deltagit pa helt
frivillig basis och blivit informerade om att de ndr som helst under hela testet kan valja att
avbryta sitt deltagande, utan att behdva ge nagon forklaring. Personuppgifter i form av
deltagarnas roster kommer att finnas pa videofilmerna och pa ljudfilen, och dessa kommer att
forvaras pa en extern harddisk i ett sikert forvar. Ovriga personuppgifter kommer inte att samlas
in. Pseudonymer anvands i uppsatsen istéllet for deltagarnas riktiga namn. Resultatet anvands
endast for den designvetenskapliga studie som skrivs fram har.

Med utgang i att artefakterna som utvecklas inom designvetenskap kan anvandas langt efter att
forskningsprojektet har avslutats, menar Myers och Venable (2014) att de etiska principerna
skiljer sig fran annan samhallsvetenskaplig forskning. Det som skiljer ar att i utforandet av
designvetenskap behdver inte endast de manniskorna som deltar i studien etiskt hanteras, utan
det finns ocksa en mycket viktig etisk skyldighet gentemot allmanheten. Detta innebar att det
ar centralt att det tas hénsyn till de etiska dimensionerna av de artefakter som skapas. Myers
och Venable (2014) gor i sin artikel en genomgang av etiska principer som tillampats inom
designforskning som mynnar ut i sex etiska principer: 1) Allmdnhetens intresse, 2) Informerat
samtycke, 3) Integritet, 4) Arlighet och noggrannhet, 5) Aganderattigheter och 6) Artefaktens
kvalitet. Dessa skall forstds som en uppsattning foreslagna principer och alla principer galler
inte nodvandigtvis for alla designvetenskapliga forskningsprojekt. Myers och Venable (2014)
poangterar ocksa att principerna inte skall tillampas pa ett mekaniskt satt, utan forskarna maste
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évervaga om och i sa fall hur principerna ska beaktas i ett visst forskningsprojekt. For detta
projekt ar principerna 2, 3, 4 och 6 mest relevanta. Hur den andra och tredje principen hanteras
har redan diskuterats ovan. Den fjarde principen ar sarskilt viktig att under hela processen
beakta eftersom det designvetenskapliga forskningsprojektet bade innehaller utveckling av en
VR-applikation och ett forskningsprojekt, och det finns da risk for en partiskhet relativt den
produkt som utvecklas. Den sjatte principen dr ocksa central eftersom att skapa en artefakt med
hdog kvalitet och hdg anvéndaracceptans &r ett av det designvetenskapliga projektets
huvudmalsattning.

Det ar ocksa viktigt att utga ifran att ingen teknik ar neutral och darfor ar det av stor vikt att
etiska fragor finns med i hela designprocessen (Lindstrom, 2017). De olika aspekterna som
kommer att studeras i Freeland VR kommer att undersokas utifran olika etiska principer for att
forsoka uppna en sa hog neutralitet som mojligt, men dar det i slutandan ar anvandarna som
deltar som kommer att paverka upplevelsen. Dérfor finns tydliga scenarier som &r utformade
for att minska risken for eventuella sido-beteenden under testsessionerna.
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4. RESULTAT

Forskningsfragan som styrt analysen ar: Hur uppfattar ovana anvéandare olika relationer mellan
aspekter av anvandaracceptans i ett professionellt méte i en VR-applikation? | detta
resultatkapitel redovisas de relationer mellan de olika aspekterna av anvéndaracceptans som
specifikt framkommit utifran anvandningen av studiens utvecklade TAM (se Figur 5).

Uppfattat
noje

Uppfattad
anvandbarhet

Anvindaracceptans

Uppfattad
narvaro

VR-applikationens
designaspekter

Uppfattad
anvandarvanlighet

Uppfattad
cybersickness

Figur 5. Studiens TAM dar analys av relationer mellan de olika aspekterna illustreras

| Figur 5, &r de relationer mellan aspekter som tydligast framkommit genom analys av
testpersonernas reflektioner illustrerade med en kraftigare linje. Detta skall saledes inte forstas
som ett kvantitativt resultat eller som en starkare relation utan snarare illustrerar de kraftiga
linjerna i modellen att i analysen av testpersonernas beskrivningar, har dessa relationer framtrétt
tydligast. Som framgar av modellen &r detta relationerna mellan aspekterna uppfattat noje,
uppfattad narvaro och uppfattad anvandbarhet. De relationer som inte framgar lika tydligt av
analysen illustreras med allt tunnare linjer, exempelvis finns det en relativt tydlig relation
mellan uppfattad cybersickness och uppfattad anvandarvanlighet. Dock var inte relationen
mellan uppfattad cybersickness och uppfattad anvandbarhet framtradande i analysen. Dérav
illustreras den relationen med en streckad linje, da det &nda analytiskt ses som implicit eftersom
det finns en tydlig relation mellan uppfattad anvandarvanlighet och uppfattad anvéndbarhet,
aven om testdeltagarna inte explicit pratade om anvandbarhet i samband med det som kunde
harledas analytiskt till uppfattad cybersickness. Genom analys av testpersonernas reflektioner
bedomdes saledes att relationer mellan olika aspekter kunde urskiljas med varierad tydlighet. |
detta kapitel redovisas analysen utifran uppfattad:
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1) anvéndbarhet relativt nje

2) anvandarvanlighet relativt ngje

3) anvéndbarhet relativt nérvaro

4) anvandarvénlighet relativt narvaro

5) anvéandarvanlighet relativt cybersickness

6) anvandbarhet relativt VR-applikationens designsaspekter

7) anvéandarvanlighet relativt VR-applikationens designsaspekter
8) anvandbarhet relativt anvandarvénlighet

Efter resultatredovisningen av testpersonernas uppfattningar som kan forstas som relationer
mellan flera av de olika ingdende aspekterna redovisas pa ett mer 6vergripande sétt:
9) anvéndaracceptans av det professionella motet.

4.1 Anvandbarhet relativt ndje

Samtliga testpersoner relaterade pa flera olika satt uppfattad anvandbarhet till uppfattat néje i
det professionella métet. De uttryckte att de sag tydlig anvandbarhet och relaterade detta till
den positiva kansla som skapades i VR-miljon. Det uppfattade ndjet som beskrivs som
exempelvis “’kul”, "roligt”, ”skoj”, "nice”, och "lekfullt”, relateras till anvédndbarhet genom att
de beskriver mojligheter att interagera, med potential foér samarbete och ddrmed anvéndbart for
professionella moten. Christian skrattar och svarar sa har nar han far se ett klipp av sig sjalv
och sin medtestare i VR-motesrummet:

Det var valdigt coolt, riktigt skoj. Man tanker ju pa all potential, allt man kan géra med
samarbeten. (Christian)
| ovan citat involverar Christian bade aspekten ndje, samt anvandbarheten genom de
samarbetsmojligheter han ser om VR-applikationen anvénds till méten. Alla testpersoner
uttrycker att de ser potentialen med att VR anvénds som en l6sning for framtida méten, dar det
gar att kommunicera pa ett naturligt satt. De uttrycker att det blir roligare for att det ar mer
interaktivt, vilket Johannes citat nedan illustrerar:

Det kanske ar ett roligare satt att motas pa, ja precis ett roligare satt att motas pa ar det,
det kanske blir mer interaktivt med de man har méte med. (Johannes)
Aven Lukas kopplar aspekten noje och anvandbarhet genom sin beskrivning av att motet
ramades in pa ett trevligt satt genom att den virtuella miljon i sig var fin vilket gjorde att det
kandes positivt:

Jo, det k&ndes ju bra, det var ju roligt. Valdigt fint, miljéerna &r ju jattefina, kénns ju

valdigt positiva, sa det tycker jag absolut, det ar val liksom kénslan, att den var bra.
(Lukas)

23



Alex Andersson 21.01.29

Testdeltagarna fick ocksa reflektera kring hur de uppfattade motet i VR-applikationen i
jamforelse med andra typer av digitala videomoten. Aven nér de resonerar kring detta lyfter de
ndje som en viktig aspekt kopplad till hur de uppfattar anvandbarheten av VR for professionella
moten. Flera av testpersonerna lyfter ocksa att avatarerna spelar stor roll for den lustfyllda
kanslan eftersom de ocksa ar kopplade till kanslan av bade interaktivitet och narvaro. Christian
reflekterar 6ver kanslan av lekfullhet som ocksa skulle kunna gora att métet upplevdes mindre
professionellt nér han séger:

Det blir lite mer vad ska man saga, oseriost pa ett satt, ocksa det som ar det roliga att

man valjer sin karaktar och utgar fran det, man visar ju aldrig vem man ar. (Christian)
Har lyfter Christian ett vardefullt perspektiv som kan forstas som sarskilt viktigt for utveckling
av VR for professionella sammanhang, dvs att balansera det som uppfattas som nojesfyllt sa att
det inte blir komiskt utan mer upplevs i termer av att det handlar om att det ar tilltalande och
trevligt att anvanda. Christian fortsatter att reflektera 6ver vad som skulle kunna utvecklas nar
det galler avatarer for att fungera battre for professionella méten. Han resonerar da kring att det
kunde vara en fordel om man kunde implementera en skanning av sitt eget ansikte sa
anvandarna kan se ut som sig sjalva. Lukas tolkas inte riktigt som att han &r enig med de 6vriga
testpersonerna eftersom han menar att det endast handlar om en designutveckling som kravs i
miljon. Han uppfattade inte att det spelade sa stor roll att avatarerna sig “’skojiga ut” han
uppfattade anda potentialen av att anvanda VR-applikationen for professionella méten:

N&, jag kanner inte det som en lek som vi gjorde, jag var mest koncentrerad pa att fa till
det, men det klart att avataren sag lite skojiga ut och vi sprang in i varann. Men det kanns
mer som att det ar beroende pa att det ar pre-alpha, det kdnns mer som att det fattas
grejor for att det ska blir bra. Det kéndes inte sa mycket som en lek det tyckte inte jag.
(Lukas)
Av testdeltagarnas intervjusvar och reflektioner framgar att upplevelse av néje i anvandningen
inverkar pa deras totala upplevelse och att de darmed ser anvandningsmojligheter for
professionella moten. Det framgar av flera intervjusvar att VR-miljon uppfattades som en
positiv miljo i sig att vara i for professionella méten och att méjligheten till interaktion gjorde
att olika typer av samarbete uppfattades potentiellt trevliga. Kénslan av uppfattat néje verkar
saledes vara forknippat med de majligheter till interaktion och samarbeten som majliggors med
VR. Testpersonernas upplevda ndje av VR-applikationen kan ocksa forstas som en viktig faktor
I deras motivation att anvanda denna teknik for professionella moten. Samtliga testdeltagarna
pekar ocksa pa att designen av avataren ar viktigt just for att \VR-applikationen skall upplevas
anvandbar for professionella moten. De uttrycker pa lite olika satt att for att motet skall upplevas
som professionellt, &ven om de upplever det som ndjesfullt &r det viktigt att avataren speglar
personen bakom.
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4.2 Anvandarvanlighet relativt ndje

Relation mellan aspekten uppfattad anvandarvanlighet och aspekten uppfattat néje var inte sa
framtradande i analysen av intervjusvaren. En av testpersonernas reflektioner kan dock tolkas
som en relation mellan uppfattat néje och uppfattad anvandarvanlighet. Susanna far se ett klipp
dar hon forsokte forsta hur menyn och kontrollen fungerade i det tredje scenariet dar hon skulle
bygga sig egen méteslokal. Hon lyckades dock borja bygga och nar hon fick fragan hur kanslan
var nar hon kunde bygga nagot, svarade hon:

Ja, det var valdigt kul, men jag var ocksa trott da, det hade varit kul att kunna bygga
fardigt ndgot. (Susanna)
Susannas beskrivning av trétthet tolkas har som att det var frustrerade och trottande pa grund
av kognitiv trotthet, dvs att hon inte direkt forstod hur hon skulle anvédnda menyn och hur hon
skulle flytta och sldppa byggdelarna. Hade funktionerna uppfattats enklare av henne hade dven
ndjet kunnat bli storre. Denna relation mellan uppfattat néje och uppfattad anvéndarvanlighet
ar dock inget som framgar av évriga intervjusvar.

4.3 Anvandbarhet relativt narvaro

Relationen mellan uppfattad anvéndbarhet och narvaro framtrader tydligt i analysen av
testpersonernas reflektioner. Uppfattad narvaro férstas som en viktig aspekt for deltagarnas
upplevelser av métesrummet som kopplas till uppfattad anvandbarhet. Kénslan av att k&nna sig
narvarande beskriver saledes flera testpersoner som kopplad till uppfattningen om att VR-
applikationen &r anvandbar for professionella méten. Narvarokéanslan beskrivs som att man ar
helt medvetenhet om att man inte &r i det virtuella rummet, men anda upplevs det som att man
ar dar:

Jag tanker pa det som artificiellt, men jag kanner anda att man &r inne i rummet nar man
testar och det kanns verkligt pa det sattet (Simon)

Uppfattningen av att kanna sig narvarande i den virtuella miljon verkar inte heller stéras sa
mycket av att avatarerna annu inte ar fardigutvecklade. Nér Susanna far se ett klipp dér hon

skrattar, beskriver hon att &ven om hennes medtestare ser roliga ut upplever hon att hon ar” i
VR-miljon:

Det &r jattesvart nu nar karaktarerna ser sa roliga ut, men man far en kansla i kroppen
anda. Nar jag gick ut dar och ramlade ner sa kanns det som pa riktigt, a&ven om jag vet
att jag inte ar det. | hjarnan vet jag att det &r en virtuell varld, men kroppen kénns som
att den verkligen ar dér i (Susanne)

Susanna beskriver sin uppfattning av narvarokanslan som att hennes kropp tror att hon &r i

miljon pa riktigt &ven om hon kognitivt vet att hon inte ar det. Anvéandbarheten kopplas da till
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mojligheten att k&nna sig kroppsligen nérvarande i ett mote &ven om anvandaren vet att den
inte fysiskt ar pd samma platsa som Gvriga deltagare. Daniel reflekterar kring anvandbarheten
kopplat till uppfattningen av néarvaro i det virtuella rummet och gor en parallell med avsaknaden
av nédrvarokansla i digitala videomaten i applikationen Teams:

Det kanns ju faktiskt som att man ar pa plats med VR, det gor det ju inte p4 Teams.
(Daniel)

Anvandbarheten lyfts av flera testpersoner genom att gbéra en jamforelse med andra
professionella digitala videomoten. Lukas relaterar exempelvis uppfattningen av nérvaro med
anvéandbarheten for distansarbeten eftersom det kdnns som att man kommer in i ett rum och
verkligen moter andra i VR-applikationen och jamfor nérvarokanslan i procent med Zoom:

Det kandes valdigt mycket som att jag befann mig i miljon pa riktigt, kanske till 70-80%.
| Zoom kanns det inte alls som pa riktigt, utan mer som ett telefonsamtal. (Lukas)
Just kéanslan av att vara dar pa riktigt ar ocksa kopplad till hur det kéanns att mota andra i miljon,
eftersom man mots med andra avatarer genom rostchatt i det interaktiva rummet. Simon
uttrycker nérvaroupplevelsen som att interaktionen blir som att traffa ndgon pa “riktigt”:

Framforallt interaktionen med de andra som &r i rummet blir véldigt naturlig och

realistisk, det ar nastan som att tréffa ndgon pa riktigt (Simon)
Flera av testpersonerna lyfter aspekter som handlar om nérvaro i relation till att det blir mer
socialt och interaktivt och ddrmed anvéndbart. Christian utrycker detta som att det blir ’enkelt
arbete och sen blir det socialt ocksa”. Aven Lukas reflekterar pa lite liknande satt pa fragan om
hur det kandes att prata med andra testpersoner i métesrummet, samtidigt som han far se ett
klipp dar han pratar med sin medtestare. Lukas aterkommer har till att designen av avatarerna
ar viktiga for relationen mellan nérvaro och anvéndbarhet, och reflekterar kring att han tror att
narvarokénslan hade 6kat om de som deltog i ett méte hade skannade ansikten;

Det borde kunna bli battre, speciellt om man har scannade ansikten, da borde det kannas

som att man pratar med den manniskan valdigt nara (Lukas)
Ovan citat har analyserats som att det kan tolkas vid att testpersonerna utrycker att det finns en
viktig relation mellan uppfattad anvandbarhet och nérvaro. Vissa av deltagarna beskriver att det
verkligen k&nns som att de befinner sig i det virtuella rummet trots att VR-applikationen inte ar
fardig utvecklad. Just uppfattningen av att testpersonerna upplevde att de praktiskt taget var i
samma motesrum som bidrog till att de lattare kunde interagera med den andra deltagaren
indikerar en koppling mellan néarvaro och anvandbarhet. Nagra av testpersonerna beskriver att
de upplever en kansla av att vara narvarande som potentiell och da lyfts en liknande
utvecklingssynpunkt som framkom relativt ngje och anvandaracceptans dvs att det kravs att
utseendet pa avatarerna utvecklas, sa att de blir mer lika personerna som deltar. Detta i sin tur
kan da kopplas till hur enkel de uppfattar anvandningen.
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4.4 Anvandarvanlighet relativt narvaro

| analysen av testpersonernas utsagor fanns det tecken pa en relation mellan uppfattad néarvaro
och uppfattad anvandarvanlighet. Det handlade da om att interaktionen upplevdes enkel, vilket
ocksa hangde ihop med hur testpersonerna upplevde narvaro. Detta kan kopplas till att man &r
i en kropp (en avatar) och kan anvéanda sina rorelser for att interagera. Nagot som exempelvis
Lukas beskriver i relation till att man pa moten kan racka upp handen:

Det kan bli mycket, mycket effektivare &n Zoom och liknande verktyg dar det verkligen
kdnns som att man interagerar, det beror lite pa hur avatarerna ser ut, har kan man se
nar nagon racker upp handen och jag tror att det blir mycket mer interaktion an vad det
blir i Zoom-méten, eftersom kanslan ar mer naturlig har. (Lukas)
Daniel kopplar kanslan av narvaro pa ett tydligt satt till att det finns en utvecklingspotential nar
det géller tekniken och anvandningen av den som till viss del skulle kunna tolkas som en

relation till anvéndarvanlighet:

Det ar val lite artificiellt fortfarande, men som sagt det ar inte ndédvandigtvis mjukvarans
problem, utan det &r mycket teknologin i allménhet tror jag fortfarande (Daniel)

| relation till aspekten uppfattat noje, ar aspekten uppfattad nérvaro mer tydligt kopplad till
uppfattad anvéndbarhet i analysen av intervjusvaren och relationen till uppfattad
anvandarvénlighet tolkas som mindre framtrddande. N&r det géller uppfattad cybersickness
framtrader dock ett motsatt resultat. Det betyder att de relationer som tydligast blir synliga ar
mellan uppfattad anvandarvénlighet och cybersickness.

4.5 Anvandarvanlighet relativt cybersickness

Alla testpersoner uttrycker att de vid nagot tillfalle, till viss man uppfattade en mer eller mindre
diffus obehagskansla som analytiskt tolkas som cybersickness. Det &r tydligt att denna kansla
har en relation till deras beskrivning av den bristande anvandarvénligheten i nagra delar av
testsessionerna. Detta relaterar testpersonerna till att de inte dr vana VR-anvéndare och darfor
inte riktigt vet hur de skall anvanda tekniken. Susanne beskriver denna kénslan av cybersickness
som yrhet, vilket hon tydligt relaterar till ovana:

Att man blir yr och att det &r ovant, och att man inte vet vad man ska gora. Fungerar inte
tekniken perfekt sa skulle inte personerna orka. (Susanne)

| ovan citat relaterar Susanne ocksa detta till tekniken och vikten av att den fungerar. Detta i sin
tur kan tolkas som att det ar viktigt att tekniken dels uppfattas som anvandarvanlig, men ocksa
att bade design och uppkoppling fungerar. Nar Daniel far se ett klipp av sig sjalv dar han stannar
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upp i interaktionen pekar han just pa att kanslan av illamaende &ar kopplad till hur tekniken
synkar:

Sa fort min karaktar hamnade ur synk med hur man star i verkliga varlden, da blev jag
illamaende direkt (Daniel)

Kanslan av cybersickness framtrader ocksa i relation till att testdeltagarna tycker att de inte
riktigt har kontroll och att det ar mycket att halla reda pa samtidigt. Att hantera kontrollen och
att utfora de olika delarna i scenarierna blev kognitivt belastande och forstas som relaterat till
uppfattad cybersickness, sérskilt kopplat till att testdeltagarna var ovana. Johannes uttrycker att
han kande sig lite illamaende nar det blev for komplext med manga olika moment, vilket han
ocksa relaterar till sin ovana:

Det gick bra nar det gick valdigt simpelt och nar det var inne i huset, sa fort det blir fler
moment sa ar det definitivt ndgot som jag inte ar van vid och da upplevde det som att jag
blev lite illamaende. (Johannes)

Lukas i sin tur reflekterar dver att han stod hela tiden, da han inte riktigt lyckades sétta sig.
Dessutom fungerade inte teleporten vid testtillféallet, dvs cybersickness var kopplat till rérelse
och att han var tvungen att ga runt istallet for att forflytta sig med teleporten, vilken han tror
kan minimeras om han kan rdra sig via teleporten

Jag stod ju upp hela tiden, kanske att det ar lattare att sitta, eftersom rummet inte var

tillrackligt stort, eller sa far man sta i mitten av rummet och sen ga. Eller bara sitta och

sen rora sig via teleport, undra om inte illamaende kénslor skulle forsvinna da. (Lukas)
Just langre rorelser mellan de olika scenarierna beskriver flera av testpersonerna som tillfallen
nar de upplevde en illamaende-kansla. Nar Simon far fragan hur han upplevde flytten mellan
rummet och miljon utanfor och far se ett klipp pa nar han ar pd vag in i rummet via en
laddningsskarm som é&r svart.

Jag hade lite illamaende nar det laddade mellan varldarna, det var lite obekvamt, men
inne i varlden kande jag inte s& mycket illamaende (Simon)
Christian i sin tur kopplade sin kénsla av illamaende till att det var starka ljuskontraster, sarskilt
I strandmiljon:
Ja, jag tyckte det var sa har typ starka ljuskontraster, som glimmade och flimrade lite,
det var typ som att fa blixtar i 6gonen. Men annars sa var det bra typ nar man var i
borjan dar i varlden, det var egentligen nar man kom ut till solen och vattnet och allting.
(Christian)
| testpersonernas reflektioner som kan hérledas till relationen mellan uppfattad
anvandarvanlighet och cybersickness lyfts dels att de menar att det beror pa att de dr ovana
anvandare, att det var vérre nar tekniken kranglade, att kanslan av illamaende Okade nar
aktiviterna blev mer komplexa och nér de behdvde forflytta sig, samt att det hade med
ljusstyrkan att gora. | analysen av testpersonernas utsagor fanns dock inte nagra tydliga tecken
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pa en relation mellan uppfattad cybersickness och uppfattad anvandbarhet, eftersom samtliga
testpersoner kopplade det till deras ovana. Det tolkas i sin tur som att de uppfattade det som att
kanslan av cybersickness skulle férsvinna néar de blev vana anvandare och darmed inverkade
det inte direkt pa deras uppfattning om potentialen for anvandbarheten. Dock forstas denna
relation anda som viktig att reflektera éver i analysen eftersom aspekterna anvandarvanlighet
och anvandbarhet i sig ar sa tydligt relaterade.

4.6 Anvandbarhet relativt VR-applikationens designsaspekter

Av testpersonernas reflektioner kring anvandbarhet framtrader flera aspekter kopplade till VR-
applikationens designaspekter. Alla dessa aspekter ar i sig kopplade till ovan ndmnda
anvandbarhet i relation till bade narvaro och néje, men kan ocksa kopplas till designen av VR-
applikationen som exempelvis mojliggor att ha trevligare distansmoten med mer narvarokénsia,
vilket Susanna uttrycker nedan:

Motena hade varit mycket mer levande &n de andra typer av videosamtal. Man far inte

nagon rumskéansla alls nar man ar i de métena, det ar mer som rorliga passfoton, sa detta

ar en helt annan kénsla. (Susanna)
Av analysen framgar att testpersonerna ser potentialen i designen dven om den ér i ett pre-alpha
stadie. De utrycker att de ser hur en fortsatt utveckling kan mdjliggéra mer interaktion och
resonerar pa lite olika satt over anvandbarhet. Exempelvis kopplas tydligt designen av
avatarerna till att det ar viktigt att det utvecklas om applikationen ska anvéndas till
professionella méten. Andra designaspekter som testpersonerna reflekterar over ar ljusstyrkan.
Christian som reflekterat 6ver en kénsla av illamaende som uppkom pa grund av det starka
ljuset uttrycker att detta skulle kunna lésas genom en design med mjukare ljustoning eller att
man som anvandare sjalv far mojlighet att vélja ljus:

Jag vet inte, kanske att man lagger pa ett filter eller nagot for att dampa ambient light,
eller vad det heter. Sen kanske man sjalv kan ga och stélla in det sjalv sa att man far en
mjukare ton. (Christian)
I och med att testerna gors i ett pre-alpha stadie &r inte alla funktioner fardiga och reflektionerna
som testpersonerna ger angaende vikten av att sjalv fa designa sin avatar ar aterkommande och
darmed oerhdrt vardefull input i designprocessen. Detta eftersom det framgar av analyserna att
det &r en viktig del for anvandarnas uppfattning av anvandbarhet som tydligt kan kopplas till
VR-applikationens designsaspekter.

4.7 Uppfattad anvandarvanlighet och VR-applikationens designsaspekter

Flera av testdeltagarna reflekterar kring vikten av att designen och granssnittet ar sa
anvandarvanligt som mojligt, sa att man pa ett enkelt satt forstar hur man skall géra och inte
gor fel. | det forsta scenariot &r det inga av testdeltagarna som upplever miljoén och menyerna
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som komplicerade utan de beskriver det som lattforstaeligt och intuitivt och att roststodet som
gav instruktioner fungerade bra:
Det var valdigt bra i borjan, en tutorial och det var en rdst som berattade hur man skulle
gora (Susanna)
Guiden i borjan var bra for att forsta kontrollerna lite battre (Simon)

Eftersom hur l&tt anvandningen av en applikation upplevs ar centralt for uppfattad
anvandaracceptans och att testpersonerna uppfattade de initiala aktiviteterna som
anvandarvénliga kan det ha betydelse for deras uppfattning av den fortsatta anvédndningen. Nar
Susanna far fragan om det var nagot hon upplevde som svart i det férsta scenariot, nar hon
skulle skapa sitt konto, samtidigt som hon fick se ett klipp fran den scenen, svarar hon:

Nej, men jag skulle nog behova bli pamind om saker igen, kanske att indikatorn och
hjalprosten kommer tillbaka inne i rummet for att saker ska bli &nnu enklare. (Susanna)

Susanna uttrycker att &ven om hon initialt fick information om hur kontrollerna fungerade och
forstod hur han skulle gora var det inte sjalvklart nar stoédet férsvann, eftersom hon annu inte
hade nagon rutin. Det andra scenariot som var mer styrt med sarskilda aktiviteter som skulle
utforas, uppfattade testpersonerna 6verlag som enkelt. Johannes beskriver just dessa aktiviteter
i det professionella motesrummet, som han uppfattade som enkelt att interagera med:

Lattast var nar man var inne i métesrummet, da upplevde jag det som enkelt och konkret
och fattade vad jag skulle gora, och scenarierna var ganska sjalvklara. (Johannes)

Aven Lukas reflekterar kring scenariot i motesrummet nar han far se ett klipp av sitt agerande
dar och uttrycker att han forstar att eftersom VR-applikationen &ar under utveckling sa saknas
en del mojligheter som skulle kunna gora upplevelsen battre. Trots att Lukas uppfattar att en
del funktioner inte &r helt utvecklade och anpassade sa utrycker han att han “gillar” aktiviteten
i motesrummet. Han ger ocksa forslag pa utveckling som att “kunna skriva och dela skirm”
som han menar &r viktigt for att applikationen ska fungera for professionella méten.

Testpersonerna uppfattar 6verlag att det tredje scenariet nar de skall prova att bygga sitt egna
motesrum ar mer komplicerat och dar uppfattar de att anvandarvanligheten paverkas negativt.
Bade Daniel och Simon uttrycker att det var lite jobbigt att hantera stora byggobjekt och det
tror Daniel kan l6sas genom att maxavstandet som man kan flytta objekten gors langre. Aven
Johannes uppfattade det som mer komplext att utféra de mindre styrda aktiviteterna i scenario
tre. | citatet nedan reflekterar Johannes dver detta nar han far se ett klipp dar det framgar att han
fick gora om en del saker flera ganger. Han sager forst att det i det tredje scenariet upplevdes
som mindre klart och ovant frén mitt perspektiv”. Direfter lyfter han ocksa vad som kravs av
designen for att det skall uppfattas som enkelt och sjalvgaende att interagera med menyerna och
miljon:
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Gor det barnsakert, bulletproof. Att det férenklas, och sen kanske istéllet for att det finns
manga olika anvandningsomraden i borjan, kanske man ska ha olika steg. Forsta steget
kanske ar inne i huset som en workshop och sen nar man &ar mer van sa kan man gora
fler saker. | flera steg.... Keep it simple i borjan med anvandare. (Johannes)
| ovan citat uttrycker Johannes att anvandningen blir komplex nar det ar for manga olika
aktiviteter som skall utforas. Da uppfattas det som for mycket att hantera. Detta tolkas som att
det blev for manga aktiviteter for en som inte ar van och att Johannes foreslar att nyborjare av
VR-applikationen bor prova de olika momenten som finns stegvis, undan for undan, for att
dérefter 6ka komplexiteten. Aven Susanna beskriver att scenario tre var mer komplicerat, nar
hon far se ett klipp fran den miljon dar hon forsoker slappa bade menyn och de byggobjekt hon
valt pa ratt stalle:

Jag tror inte att det ar sa svart egentligen, det ar bara det att jag inte kan. Nar man vl
hade lart sig, till exempel nar jag skulle bygga eller s&, om jag hade kopplat det att jag
skulle slappa néar jag skulle bygga och sen skulle jag skjuta den sa kandes det inte sa
svart. Det kandes inte som att det tog jattelang tid innan man hade fattat det har basala.
Men jag ar ju ingen gamer sa jag ar inte van vid de har kontrollerna, men det tror jag
man lar sig ganska snabbt. (Susanna)

Susanna uttrycker att hennes aterkommande testande inte dr kopplat negativt till
anvandarvanlighet utan hennes svarighet att hantera kontroller beror pa att hon inte har nagon
vana. Hon sager ocksa att hon ganska snabbt tror att hon skulle bli van vid att anvanda
kontrollerna och darmed kunna navigera i VR-miljon.

Det som framgar tydligt av alla testpersoners reflektioner ar att de uttrycker att det kravs tydliga,
sjalvklara och gérna stegvisa funktioner och aktiviteter for nyborjare for att de skall uppfatta
enkelhet vid anvéndningen av VR-applikationen. Detta hanger delvis samman med VR-
applikationens designsaspekter men ocksa med de uppgifter som man ger till nyborjare nar de
skall lara sig hantera och navigera i en VR-miljo.

4.8 Anvandbarhet relativt anvandarvanlighet

Av analysen blir ocksa tydligt att anvandbarheten framstar som stor av samtliga testpersoner, i
testet av VR-applikationen som &r i ett pre-alpha stadie. Detta framgér av uttryck som all
potential man kan géra med samarbeten” (Christian), “ett komplement ndr man behdver jobba
pé distans”(Susanna), “detta kdnns mycket mer verklighetstroget, dér det kdnns som att man
befinner sig pa samma plats som de andra” (Lukas), ”det &r ju ett roligare sitt att mdtas pa”
(Johannes), ”potential for méten” (Daniel) ”workshops, eller en plats dér distansarbetare léttare
kan lara kdnna varandra”(Simon).
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Né&r det galler vikten av anvandarvénlighet kan det givetvis tolkas som en forutsattning for
anvandbarheten och darmed ocksa for anvandaracceptansen, dock framstar detta i analysen som
en aspekt av att testpersonerna ar ovana och saledes nagot som uppfattas som 6vergaende med
mer vana. Detta kan férstas genom testpersonernas reflektioner kring sina svarigheter och att
det krévs enkelhet: ”det var bara svart att hitta ritt knapptryck eller annat” (Christian), "Némen,
jag tror inte det var sa svart, det handlar mer om att jag inte vet” (Lukas), ” jag skulle nog
behdva bli pamind om saker igen, kanske att indikatorn och hjalprosten kommer tillbaka inne i
rummet for att saker ska bli annu enklare” (Susanna), ’keep it simple i bérjan med anvandare”
(Johannes), ”Det Zoom och Teams har &r ju att det ar enkelt att komma igang, det tror jag ar en
viktig sak som man maste losa i VR (Daniel).

4.9 Anvandaracceptans av det professionella VR-motet

Den anvandaracceptans som framgar i analysen av testpersonernas intervjusvar och reflektioner
kan forstas i relation till hur alla ovan beskrivna aspekter samspelar. Av testpersonernas utsagor
finns ocksa exempel pa att de rent ordagrant uttrycker de anvandarmajligheter de ser med VR-
applikationen. | dessa reflektioner ger de exempel pa delar av designen som behover utvecklas,
aven om de redan i det pre-alpha stadie som VR-applikationen &r i kan se dessa mojligheter.
Susanna uttrycker att miljon i VR-applikationen ar betydelsefull for hennes acceptans av detta
medium for anvandning till professionella sammankomster:

Jo, men jag tycker att sjalva miljon kandes ju som en genuin méteslokal, eller lacker

eftersom man sag havet utanfor, kanske nagot konferenshotell eller nagot sant dar, sa

det tanker man att man skulle kunna anvanda. (Susanna)
Flera av anvandarna drar ocksa jamfarelser med andra typer av digitala videomoten, vilket inte
ar konstigt eftersom de 6kat avsevart just under nuvarande tidsperiod. Av analysen tolkas att
narvarokénslan ar mycket viktigt for testpersonernas uppfattade anvandaracceptans. Susanna
beskriver narvarokénslan i VR-motena som mer levande och kopplar detta till att man far en
rumskansla. Lukas lyfter nadrvarokanslan genom att beskriva att det uppfattas som
verklighetstroget och att det kdnns som att man ar pa samma plats som den andra deltagaren.
Lukas fortsatter att reflektera kring turtagning som han uppfattar har potential att fungera béttre
I en VR-applikation &n i ett vanligt digitalt videomote:

Skillnaden sa& som jag tanker mig déar, nu var vi ju bara tva, da blir det ju s, har skulle
man ju kunna se hur de andra ror sig, och det borde vara mycket lattare att fylla in nar
man ser personerna, som ett vanligt moéte. | Zoom motena sa blir det lite stokigt nar det
ar tva personer som pratar och sen byter an vad man kan gora pa vanliga méten och
flika in, det tror jag skulle funka mycket battre har, det &r min kansla har. (Lukas)

Christian uttrycker sin uppfattning av ndrvaro i termer av att man inte bara pratar med den andra

testpersonen utan att man “upplever den”:
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Interagerande ar annorlunda, med Facetime ar det mer att man far se de man pratar
med, har far man ju uppleva dem. (Christian)

Upplevelsen i motesrummet ar saledes kopplad till kanslan av narvaro vilket i sin tur har
kopplingar till uppfattat ndje som tillsammans av analysen tydligt kan ségas vara relaterat till
anvandaracceptansen. Testpersonerna uttryckte att de uppfattade det som roligt att vara i VR-
miljon. I reflektionerna kring syftet med det professionella motet uttrycks att manga moten har
just malséttningen att bygga en teamkansla och det gors ju med fordel om man har roligt
tillsammans. Sammanfattningsvis kan ségas att analysen visat att testpersonernas uppfattade
anvandaracceptans var starkt kopplat till bade att VVR-applikationen som testades var intuitiv
och enkel att anvanda och att de sdg potentialen av anvandningen for professionella méten.
Cybersickness framkom, om an inte i sa stor utstrackning, men tolkas anda som en aspekt som
ar viktig att minimera trots att testpersonerna sjalva uppfattade det som évergaende med mer
vana. Det som framgick tydligast, var den uppfattade anvandbarheten vilket relaterades till bade
uppfattningen av ndrvaro och att métet i VR uppfattades som néjesfyllt, som i sin tur var viktiga
aspekter for testpersonernas anvandaracceptans.
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5. DISKUSSION

Syftet med denna studie har varit att undersdka ovana anvandares uppfattningar av relationer
mellan aspekter av anvandaracceptans i ett professionellt méte i en VR-applikation. | detta
kapitel diskuteras resultatet av studien i relation till vad som framkommit av tidigare forskning
om aspekter av anvandaracceptans. Forst diskuteras de tre underliggande aspekterna, ndje,
narvaro och cybersickness i relation till anvandaracceptans. Detta foljs av att de tva
grundlaggande aspekterna anvéndbarhet och anvéndarvanlighet diskuteras i relation till
anvéandaracceptans. Dérefter foljer en metoddiskussion. Kapitlet avslutas med ett resonemang
om designimplikationer for fortsatt utveckling av Freeland VR.

5.1 Aspekterna néje, narvaro och cybersickness relativt anvandaracceptans

Av resultatet framgick ndje som en viktig aspekt av anvandaracceptans tydligt kopplad till
anvandbarhet, da testpersonerna uttryckte att det var centralt att de kunde interagera pa ett
trevligt och naturligt satt for att se applikationens potential géallande anvandning till
professionella méten. Vad som &r viktigt att podngtera i detta sammanhang ar att aspekten noje
som kommer fran engelskans enjoyment inte nddvandigtvis behover betyda roligt i termer av
att det upplevs som komiskt utan kan snarare tolkas som att det uppfattas som trevligt,
njutningsfullt och att man helt enkelt uppskattar anvandningen. Det som framgick av
respondenterna i resultatet gallande anvandningen, var att det uppfattades som trivsamt, bortsett
fran vad man kan ha anvandningen till och vad man kan prestera genom anvandningen, sa som
aspekten aven beskrivs av Davis et al. (1992). Att anvéndningen upplevs som ndjesfylld
forknippas med en stark positiv kansla och om ndéjet ar starkt visar tidigare forskning att det
ocksa okar viljan att anvanda applikationen igen (Huang, 2020; Kang et al, 2020; Manis &
Choi, 2019). Detta framkom i resultatet genom att testpersonerna tydligt sag potential med
anvandningen och gav exempel pa anvandningen for olika typer av professionella méten. Néar
sinnesstamningen hojs kan detta ocksa forknippas med att kommunikationen dkar vilket 6kar
samarbetsviljan (Fetscherin & Lattemann, 2008). Nagot som ocksa framkom i studien var ngje
relativt kreativitet och samverkan i termer av att testpersonerna i studien lyfte att de sag
potentiella méjligheter till olika typer av workshops, teamarbete och team-building.

Om syftet dr att anvdnda VR-applikationen till professionella moten, blev det dock tydligt av
resultatet att det ar viktigt att balansera det som upplevs som ndéjesfyllt med seriositet som i sin
tur ar kopplat till aspekten narvaro. Framférallt lyfts avatarerna som viktiga delar som bor
kunna representeras naturtroget och lika personen som de speglar for att 6ka den professionella
anvandbarheten. Det blir saledes tydligt i likhet med tidigare forskning (Rzayev et al., 2020) att
om atergivningen inte &r realistisk, kan det hindra upplevelser av narvaro. I likhet med studien
av Cadet och Chainay (2020), dar resultatet visade att kanslor och nérvaro var starkt
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korrelerade, var ké&nslan av ndje och ndrvarokdnslan ofta forknippade i testpersonernas
reflektioner i denna studie. Testpersonerna uttrycker att det kdndes som om de var i miljon
tillsammans med varandra och ndrvaron uppfattades som starkt kopplad till anvandbarhet.
Tidigare forskning visar ocksa att genom narvarokénslan stimuleras utveckling av relationer,
vilket i sin tur skapar mojligheter till samarbete, ndgot som ar centralt for professionella moéten
(Porwol & Ojo, 2019).

Effekten av att samtliga av studiens testpersoner uttryckte att de uppfattade att de kande tydlig
narvaro i det virtuella rummet bedéms tydligt ha en relation till anvandarnas uppfattningar om
uppfattad anvandbarhet (jamf. Saigner et al, 2020). En intressant aspekt ar att narvarokanslan
beskrevs sa starkt av testpersonerna trots att applikationen som testats &r i ett pre-alpha stadie.
Testpersonerna beskrev det som att de verkligen &r dar i métesrummet och traffar den andre
testpersonen, vilket enligt Oh, et al. (2018) ar centralt for fungerande méten i VR och som ocksa
kan kopplas till immersiva upplevelser (Kutak et al., 2019). Tidigare forskning pekar ocksa pa
att uppfattningen av att vara narvarande kan potentiellt relateras till att effektiviteten av virtuella
moten okar (Kosa et al., 2020; Sagnier et al., 2020). Av resultatet av denna studie lyfts det
exempelvis utifran att sattet att kommunicera kan bli enklare, naturligare och effektivare genom
att exempelvis pa ett konkret satt i det virtuella métesrummet kunna racka upp handen for att
fa ordet.

Uppfattningen av att vara narvarande ar ocksa kopplad till det som beskrivs av en av
testpersonerna som att “kroppen kdnns som att den verkligen dr dér”. Denna kroppsliga
uppfattning som gor att det kdnns som att man ar i miljon &ven om man vet att man inte ar det,
kan dock bade ha for- och nackdelar eftersom det ocksa kan kopplas till cybersickness. Tidigare
forskning har visat att uppfattad cybersickness har en betydande negativ effekt pa
anvandaracceptansen av VR. Ju allvarligare personer upplever symtom pa cybersickness, desto
mindre villiga ar de att anvanda VR (Rebenitsch & Owen, 2016). Detta bedéms aven gélla for
denna studie eftersom det ar logiskt och beddms som sjéalvklart att man blir mindre benégen att
anvanda en applikation om man inte mar bra nar man gor det, aven om det inte specifikt lyfts
av testpersonerna i intervjuerna. I stallet pekar resultatet av denna studie mot relationen mellan
cybersickness och aspekten anvéndarvanlighet. Detta har likheter med studien av Hooks et al.
(2020), dvs att ovana att navigera i VR-milj6er i sig kan ge en kénsla av cybersickness. Av
analysen i denna studie framgick att aven om alla testpersoner uppfattade nagon kansla av
cybersickness, uttryckte flera av testpersonerna sig tro att detta framst berodde pa att de inte var
vana anvéndare. Detta kan tolkas som att anvdndarna har en medvetenhet om att de, som
tidigare forskning visat, inte vet hur de ska rora sig naturligt for att undvika cybersickness, utan
de ror sig osystematiskt. Forskning har visat att detta upplevs av manga VR-anvandare, men
framst av de som dr ovana av att navigera i en 3D-miljé (Hooks et al., 2020). Paralleller kan
aven dras till studien av Sagnier et al. (2020) dar det framgick att anvandares upplevelse av
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flow och nérvaro i VR-applikationen motverkade cybersickness. Av resultatet att ddma kan
aven i denna studie, aspekterna ndje och narvaro som relaterats till anvandbarheten vilket var
framtradande hos alla testpersoner, till viss del ha minskat effekten av cybersickness.

5.2  Aspekterna anvandbarhet och anvandarvanlighet relativt
anvandaracceptans

| analysen forstas de tva grundlaggande aspekterna uppfattad anvandbarhet och uppfattad
anvandarvanlighet sasom de definieras av Davis (1989). Det innebar att uppfattad
anvéandbarhet handlar om anvandarens uppfattningar om i vilken omfattning anvandningen av
ett visst system forbattrar den aktivitet som skall utféras, och uppfattad anvéndarvéanlighet
handlar om anvéndarens uppfattning om hur Iatt anvandningen upplevs. Upplevd
anvandarvanlighet antas ocksa ha en betydande direkt effekt pa upplevd anvandbarhet. Om en
jamforelse gors mellan applikationer med samma uppsattning funktioner bor saledes en
anvandare uppfatta att den som &r lattare att anvanda ocksa ar mer anvandbar (Davis, 1993).
Resultatet av denna studie pekar pa att anvandbarheten uppfattas som hdg eftersom
testpersonerna ger tydliga exempel pa anvandningsomraden for olika typer av professionella
moten och hur applikationen ses som mojlig att forbattra exempelvis onlinemoten pa distans.
Detta framgick trots att testpersonerna inte alltid uppfattade anvandningen som helt enkel, dock
gjorde detta inte att de blev frustrerade, snarare resonerade de kring att det berodde pa att de
var nybdérjare och ovana anvandare av VR-applikationer. Detta kan jamféras med resonemanget
som fors av Kosa et al. (2020) géllande att kdnna sig kompetent och uppleva anvéndarvénlighet
blir mindre viktigt eftersom VR-applikationer & mer orienterade mot att ge en immersive
upplevelse snarare an att utmana anvéandaren. Av den anledningen ar det kanske naturligt att
anvandbarhet framtrader som en viktigare aspekt &n anvandarvanlighet (t.ex. Kosa et al., 2020;
Saigner et al., 2020). Om anvandare upplever att applikationen har en hog anvandbarhet for det
tankta anvandningsomradet och dessutom dr tillrackligt enkel att anvanda sa att man uppfattar
att anvandningen blir enklare nar man far mer vana, da kan ocksa anvandaracceptansen bli hog.

5.3 Metoddiskussion

Studien har metodologiskt utgatt ifran DSR som handlar om att utféra och beskriva
utvecklingsprocesser som till sin natur ar problemldsande (Peffers et al., 2007; Peffers et al.,
2018). Denna process ar ocksa tankt att vara iterativ, dvs tester upprepas efter det att designen
av applikationen forandrats. I denna studie har endast en del av en sadan process utforts och
beskrivits da det inte varit tidsmassigt mojligt att konstruera och genomfora utvéarderingscykeln
i tillracklig omfattning. For att 6ka reliabiliteten skapades tydliga scenarier sa att testdeltagarna
fick uppleva liknande motessammanhang (Denscombe, 2018). Men en begransning kan saledes
saga vara att DSR-processen endast innefattat en del av en hel process med fokus pa de
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anvandarfokuserade design- och utvecklingscentrerade delarna dvs de anvandbarhetstester med
efterfoljande intervjuer som redovisats har. Den designvetenskapliga inramningen har dock
varit ett stod i att anamma den processinriktade analytiska forstaelsen av resultatet som har
implikationer pa den specifika applikationens utveckling. Studiens resultat kan ocksa genom
sitt strukturerade tillvagagangssétt ge viss inblick i ett hitintills ringa beforskat omrade dven om
kvalitativa studier inte per automatik &r generaliserbara och éverférbara (Denscombe, 2018).
Dessutom har inte den designvetenskapliga processen i sig avstannat, den fortsatta utvecklingen
fortgar i sig, dock inte inom ramen for denna studie.

Att i analysen utga ifran en utvecklad variant av TAM-verktyget for att undersoka personers
individuella uppfattningar kring anvandning av Freeland VR for professionella méten visade
sig i stor utstrackning fungera. De aspekter som testpersonerna lyfte gav tillfredstallande insikt
I de olika aspekternas betydelser och relationer till varandra. Givetvis ar detta forknippat med
de teman som intervju-underlaget bygger pa och det blir naturligt att dessa aspekter fokuseras,
vilket i sin tur inverkar pa vilka delar testpersonerna fokuserar pa i sina reflektioner. Dock &r
aspekterna inte tagna ur luften utan bygger pa en kombination av tidigare forskningsresultat dar
dessa aspekter framtratt som betydelsefulla (t.ex. Huang, 2020; Kosa et al., 2020; Manis &
Choi, 2019; Oh, et al., 2018; Sagnier et al., 2020). Nagra av aspekterna framtrader mer an andra
och en del relationer dem emellan behdver undersokas vidare, exempelvis relationen mellan
anvandbarhet och cybersickness. Det finns naturligtvis ocksa flera liknande modeller som ocksa
skulle fungera och fler aspekter som kunde inkluderats, exempelvis tidigare erfarenhet, attityd
till anvéndning och uppfattning av samarbete.

| tidigare forskning har TAM-verktyget framst anvants for att kvantitativt analysera enkétsvar
och fordelen med det ar att det & mojligt att inkludera fler respondenter och att fa ett storre
underlag for analys. Men som Rebenitsch och Owen (2016) uttrycker ar enkéter indirekta
matningar. Givetvis ar intervjuer ocksa det, men vid intervjusituationen ar det mojligt att stalla
foljdfragor for att sakerstalla att man forstatt reflektionerna pa det satt som avses. Tillforlitlighet
i intervjusvaren, forstas inte heller vara relaterade till huruvida testdeltagarna talar sanning eller
inte, utan snarare att det de lyfter forstas som tillfallets upplevelser (Denscombe, 2018) som
kanske efter aterkommande tester och mer vana, forandras. En viktig aspekt att reflektera dver
ar de nackdelar som det eventuellt kan innebdra att forskaren och respondenterna &r bekanta
sedan tidigare och vad det kan ha for effekt pa intervjusvaren (Denscombe, 2018). Dock
uppfattas det som en fordel att testpersonerna var bekanta sedan tidigare, dels var det latt att fa
kontakt, det var naturligt for dem att komma till testplatsen dar bade tester och intervjuer
utfordes och de kande sig avslappnade och kunde tala fritt om sina upplevelser. Att dessutom,
som i denna studie genom videoobservationerna, kunna visa klipp fran testsessionen bedoms
Oka validiteten (Denscombe, 2018).
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Utmaningarna med studien var att det var stressigt att enskilt leda testningen, dels uppmarksamt
folja testpersonernas aktiviteter och samtidigt fora protokoll under testerna. Detta skulle kunnat
underlattats om det var tva personer som ledde testsessionerna. Fordelen med att ha intervjuerna
I direkt anslutning till testerna var att testpersonerna hade néra till sin upplevelse och kunde
direkt kunde relatera till dem. Nackdelen att det vid intervjun inte fanns tid att titta igenom
videoinspelningarna for att eventuellt kunna valja ut klipp mer systematiskt for att fa fordjupade
svar pa vissa aktiviteter och for att kunna stalla vissa specifika fragor etc. | stéllet var det
anteckningarna i observationsprotokollen som styrde de klipp som visades. | framtida tester kan
detta l6sas genom att testpersonerna far en paus efter testerna och i den pausen kan testledaren
titta igenom videoinspelningen.

5.4 Designimplikationer for fortsatt utveckling av Freeland VR

Genom den designvetenskapliga metoden ger studien vardefull aterkoppling till designen av
Freeland VVR. En del av implikationerna ar generella och har att géra med att applikationen ar i
ett tidigt utvecklingsstadie, dar testpersonerna indirekt uttryckte att applikationen var pa vag at
ratt hall, fast att en hel del finslipning krévs. En del av implikationerna ar dock mer specifika
och kommer att utvecklas inom Kkort. En sadan ar att den initiala hjalpfunktionen skall kunna
tas fram igen nar anvandare har behov av det. Da den fanns med i bérjan visades att den var
uppskattad av anvandarna och bidrog till att de klarade de olika momenten utan att ha tidigare
erfarenhet av att hantera kontroller och att navigera i VR-miljoer.

En annan designimplikation &r relaterad till menyn. FoOr att gora att det blir mindre steg att
hantera menyn kommer den direkt ha en fast position istallet for att den maste greppas innan
den kan anvandas. Menyn kan designas sa att den blir greppbar i efterhand om anvéandare skulle
vilja det. Dessutom kommer utveckling goras med en funktion som gor det lattare att greppa
objekt, dvs att man tar tag i ett objekt i menyn nar man trycker pa trigger knappen istallet for
nar man slapper den. Detta formodas gora sa att testdeltagare lattare far tag i ett item nar de
trycker pa ett objekt i menyn. Vidare kommer olika nivaer av svarigheter att implementeras
som anvandarna sjalva kan lasa upp nar de kanner sig bekvama med funktionerna, for att det
inte skall bli fér mycket for nybdrjare att ta in direkt.

Ytterligare en viktig designimplikation handlar om avatarerna. Att detta ar en viktig synpunkt
framgar av att testpersonerna aterkommande reflekterar 6ver vikten av att fa designa sina egna
avatarer sa lika som mojligt sig sjalva ex. genom att mojliggora for anvéandare att skapa 3D-
scannade avatarer fran profilbildskannade ansikten. Detta ar nagot som bedéms som vasentligt
att prioritera i utvecklingen. Férutom att I6sa skanning eller annan likhet, kommer utveckling
goras nar det géller att forbattra avarternas rorelser, framforallt benens position, sa att de
uppfattas som att de foljer med pé ett naturligt satt. Aven sittfunktionen behover utvecklas sa
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att anvandare mer upplever att de sitter, kanske genom att avataren far en viss pose nar den
sitter ner. En annan teknisk utveckling som denna studie gett insikter om ar att skapa ett filter
mot starkt ljus, antingen i installningar eller via nagon typ av glaségon som kan tas fram i den
virtuella varlden. Slutligen ar en designimplikation, som &r kopplad till en mer innehallslig
utveckling, att ta fram olika typer av teamaktiviteter som kan goras tillsammans i VR-miljon.
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6. Slutsatser

Av denna studie har det framgatt att relationerna mellan de specifikt studerade aspekterna har
betydelse for den uppfattade anvéndaracceptansen av det professionella motet i VR-
applikationen Freeland VR. De relationer mellan aspekter som framtrédde tydligast som viktiga
for anvandaracceptansen var relationerna mellan den Overgripande aspekten uppfattad
anvandbarhet och de tva underliggande aspekterna uppfattat néje och uppfattad narvaro.

Trots att applikationen vid testtillfallena var i ett pre-alpha stadie, fungerade den tillrackligt bra
for att samtliga testpersoner skulle se potentialen i scenarierna aven i detta tidiga stadie. Det var
intressant att sa pass oerfarna VR-anvéandare anda i tillracklig grad klarade av att hantera
kontrollerna och att navigera i motesmiljon. Samtliga testpersoner uttryckte ocksa att de sag
potential till nya méjligheter i anvandningen av VR-applikationer for professionella méten med
okade interaktionsmojligheter. En viktig slutsats ar ocksa att for att anvandare ska uppleva hag
acceptans krdvs att de ar bekvdma med kénslan av att k&nna nérvaro, eftersom den tydligt ar
kopplad till upplevelsen av cybersickness. Av testpersonernas reflektioner uppfattades dock
cybersickness som starkt kopplad till deras ovana. For att introducera nybdrjare till VR-
applikationer ar det viktigt att anpassa bade kontroller och utmaningar till anvandarens férmaga.
Menyer behover ocksa vara lattnavigerbara och enkla att snabbt sétta sig in i for nya anvandare.

En annan konklusion ar den potential for professionella moéten i VR som framkom genom
uppfattningen av en stark narvaro tillskillnad fran andra digitala videoméoten dar det, som en
testperson uttryckte det, mer &r att ”’man far se de man pratar med, har far man ju uppleva dem”.
Det var naturligt for testpersonerna att relatera sina upplevelser till andra digitala videométen,
formodligen med utgangspunkt att flera av dem arbetade och studerade pa distans, i stallet for
att dra paralleller med fysiska moten. Detta kan relateras till Hews och Cheungs (2010)
argumentation att det &r en viktig poédng att tydligt fokusera och poangtera de aspekter som &r
unika for VR. Om jamforelser skall goras, &r det battre att jamfora med andra digitala
videomoten i stallet for fysiska moten eftersom da ar forutsattningarna med t.ex. mojlighet till
distansdeltagande mer jamforbar.

VR-tekniken har de senaste aren utvecklats till en ny niva av realism och med utvecklingen av
portabla VR-headset dar allt finns integrerat i headsetet, kommer anvandningen med all
sannolikhet bli allt vanligare bade for privat och professionellt bruk. I likhet med tidigare studier
av andra applikationer visar denna studie att VR kan ge positiva anvandarupplevelser som leder
till anvandaracceptans i professionella moten, men det kravs bade utveckling av applikationen
och ytterligare undersokningar for att styrka resultaten.
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6.1 Framtida forskning

| denna studie var urvalet andamalsenligt (Denscombe, 2018), dar personer med endast liten
vana inkluderades for att undersoka hur Freeland VR i detta alpha-stadie uppfattas av
nybdrjaranvéndare. Framgent kunde det vara intressant att inkludera vana VR-anvéndare, for
att undersoka vilka forvantningar som finns nar de grundldggande funktionerna utférs mer
automatiskt. Da mer ovana anvandare énskar begransningar, enkelhet och stegvisa instruktioner
vore det intressant att lagga till aspekter i TAM-verktyget som exempelvis flexibilitet och
utmaning i studier med mer vana anvéandare. Andra intressanta aspekter att inkludera, vilka
namnts tidigare och direkt &r kopplade till resultaten av denna studie, ar: tidigare erfarenhet,
attityd till anvandning och uppfattning av samarbete.

Visserligen kan professionella méten i VR, ses som ett komplement till andra méten, men det
vore ocksa intressant med framtida forskning som undersoker det som &r unikt for VR och hur
det gar att skapa motessituationer som i manga fall inte ens ar majliga i verkligheten. Det kan
handla om att undersoka anvéndaracceptans i VR-moOten som &ven om de inte ar totalt
realistiska eller efterliknar verkligheten, kan majliggora simuleringar som gar utéver vad
vanliga fysiska moten kan erbjuda.
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Bilaga 1

Freeland VR

- Scenarier

Scenario 1 - Introduktion till applikationen

Beskrivning

Kommentar

Introduktion till VR applikationen

Testpersonen dppnar applikationen och
kommer direkt till en inbyggd guide
som visar grunderna av applikationen.

Login-skarm, Skapa konto

Testpersonen viljer “Create account”
och fyller i sina anvandaruppgifter

Login-skarm, Designa avatar

Testpersonen viéljer “Create avatar” och
skapar sin avatar och trycker sedan
enter Freeland

Login-skarm, Enter Freeland VR

Testpersonen kommer in i motet

Scenario 2 - Inne i Motesrummet

Steg | Beskrivning

Kommentar

Teleportera dig in i huset ovanfor
stranden

Testpersonen teleporterar sig in i huset

Prata med annan motesdeltagare om
valfritt &amne

Testpersonen pratar fritt genom
mikrofonen som finns inbyggt i VR-
headsetet och interagerar med andra
testpersoner

Rita pa whiteboarden

Tar upp pennan som ligger pa bordet
och ritar med den pa whiteboarden och
visar andra testdeltagare

Sétt pa den virtuella skarmen

Testpersonen tar upp menyn och riktar
laserpekaren mot skarmen och trycker
pa trigger knappen pekande pa den
virtuella skarmen

Rita med 3d-pennan

Testpersonen tar upp 3d-pennan och
ritar nagot som de andra testpersonerna
far kommentera
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6 Ta ett foto med den virtuella kameran Testpersonen tar upp kameran som
ligger pa bordet och trycker pa
triggerknappen for att ta foto pa 6vriga
testdeltagare

7 Teleportera ut ur huset Testpersonen anvénder

teleportfunktionen for att teleportera ut
ur huset

Scenario 3 - Bygg egen moteslokal

Steg | Beskrivning

Kommentar

Teleportera till omradet till vanster om
strandhuset dar det finns 6ppen yta

Testpersonen anvander
teleportfunktionen for att teleportera sig
till vénster om strandhuset

Testa att bygga en egen lokal med
vaggar m.m.

Testpersonen tar upp menyn och gar in i
items for att komma till alla objekt som
personen kan ta fram i vérlden. Personen
valjer sedan olika byggobjekt, och
bygger en egen moteslokal

Gar in i den nybyggda moéteslokalen

Testpersonen gar in i den nybyggda
moteslokalen och orienterar sig i
rummet

Teleporterar sig till stranden

Testpersonen teleporterar sig ner till
stranden och tar en paus och smapratar
med Ovriga deltagare

Ga in i menyn och logga ut

Testpersonen dppnar menyn och trycker
pa log out
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Bilaga 2

Freeland VR — Observationsprotokoll 1

Testpersoner Lukas och Susanna

Scenario 1 - Introduktion till applikationen

Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Introduktion till | Testpersonen 6ppnar | Om | Har svart att hitta Lukas,
VR applikationen och ratt knapp att trycka | Susanna
applikationen kommer direkt till en pa
inbyggd guide som
visar grunderna av
applikationen.
Login-skarm, Testpersonen véljer [ 3m | Fyller i uppgifter Susanna
Skapa konto “Create account” och snabbt
fyller i sina
anvéandaruppagifter
Login-skarm, Testpersonen valjer | 4m | Forstar inte att den | Lukas,
Designa avatar | “Create avatar” och maste skrolla pa Susanna
skapar sin avatar och hogersidan forst for
trycker sedan enter att kunna byta
Freeland klader, det &r inte
tydligt
Login-skarm, Testpersonen 5m | Login funkar bra
Enter Freeland kommer in i motet och testpersonerna
VR ar snabbt inne i
vérlden
Scenario 2 - Inne i Motesrummet
Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Teleportera dig | Testpersonen 6m | Teleporten ar
in i huset teleporterar sig in i avaktiverad detta
ovanfor huset testet
stranden
Prata med Testpersonen pratar C:a | Skrattar, tittar pa Susanna
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annan fritt genom 9m | Lukas
motesdeltagare | mikrofonen som finns
om valfritt inbyggt i VR-
amne headsetet och
interagerar med andra
testpersoner
Rita pa Tar upp pennan som C:a | Funkar att rita, men | Lukas
whiteboarden | ligger pa bordet och 10m | tappar pennan
ritar med den pa emellanat
whiteboarden och
visar andra
testdeltagare
Satt pa den Testpersonen tar upp | C:a | Skdrmen &r inte
virtuella menyn och riktar 12m | igangsattbar for
skarmen laserpekaren mot detta testet
skarmen och trycker
pa trigger knappen
pekande pa den
virtuella sk&rmen
Rita med 3d- Testpersonentarupp |[C.a | Klarar utan Susanna,
pennan 3d-pennan och ritar 13m | problem att rita Lukas
nagot som de andra med 3d-pennan
testpersonerna far
kommentera
Ta ett foto med | Testpersonen tar upp | C:a | Pratar med Lukas
den virtuella kameran som ligger pa | 16m | Susanna, vill ge
kameran bordet och trycker pa kameran
triggerknappen for att
ta foto pa dvriga
testdeltagare
Teleportera ut | Testpersonen C:a | Teleporten &rinte | Lukas,
ur huset anvander 20m | aktiv, men Susanna
teleportfunktionen for testperson lyckas
att teleportera ut ur ga ut ur huset,
huset ddrren som ska
Oppnas ar svar att
dppna
Scenario 3 - Bygg egen moteslokal
Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Teleportera till | Testpersonen C:a | Testperson hamnar | Lukas
omradet till anvander 21m | pa en konstig
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vanster om teleportfunktionen for position och ar
strandhuset dar | att teleportera sig till tvungen att
det finns Oppen | vanster om anvanda funktionen
yta strandhuset respawn, for att
teleporters till
startpositionen och
ga darifran igen.
Det gar bra.
Testa att bygga | Testpersonen tar upp | 20m | Susanna har Susanna
en egen lokal menyn och gar in i kommit tidigare till
med vaggar items for att komma scenario 3. Trycker
m.m. till alla objekt som pa grepptaget flera
personen kan ta fram i ganger, osakerhet
vérlden. Personen kring
valjer sedan olika greppfunktionalitet
byggobjekt, och en
bygger en egen
moteslokal
Gariniden Testpersonen garini | 26m | Funkar felfritt, d&ven
nybyggda den nybyggda om lokalen inte &r
moteslokalen | moteslokalen och fardigbyggd
orienterar sig i rummet
Teleporterar Testpersonen 27m | Gar mot stranden Lukas,
sig till stranden | teleporterar sig ner till och sétter sig ner. Susanna
stranden och tar en De uttrycker latt
paus och smapratar upplevt illamaende
med Ovriga deltagare nar de behover ga
en langre stracka
utan teleport
Gainimenyn | Testpersonen 6ppnar | 28m | Funkar bra Lukas,
och logga ut menyn och trycker pa Susanna
log out
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Freeland VR — Observationsprotokoll 2

Testpersoner Johannes och Christian

Scenario 1 - Introduktion till applikationen

Steg

Beskrivning | Kommentar Tid | Aspekt Person
Introduktion [ Testpersonen Om Har svart att fatag i | Johannes,
till VR Oppnar menyn pa ratt satt.
applikationen | applikationen och
kommer direkt till Texten blir fel pa Christian
en inbyggd guide slutet, da testperson
som visar greppar tag i item
grunderna av igen efter att tutorial
applikationen. ar slutford
Login-skarm, | Testpersonen véljer | 3m | Testperson valjer Christian,
Skapa konto | “Create account” login istéllet for Johannes
och fyller i sina create account och
anvandaruppgifter lyckas inte skapa
konto och maste ga
tillbaka.
Progressions
indikatorn visar da
felaktigt att den
laddar
Login-skarm, | Testpersonen véljer | 4m | Testperson har svart | Johannes
Designa “Create avatar” och att fa tag i slide-
avatar skapar sin avatar barsen i avatar
och trycker sedan interfacet
enter Freeland
Login-skarm, | Testpersonen 5m | Testpersonen Christian,
Enter kommer in i motet kommer snabbt in i
Freeland VR motet
Pa grund av relativt | Johannes

langsam dator for
VR anvandning, tar
det en liten stund,
men snart ar
deltagaren inne i
rummet
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Scenario 2 - Inne i Métesrummet

Steg | Beskrivning Kommentar Tid Aspekt Person
Teleportera dig | Testpersonen 6m Funkar utan Christian,
in i huset teleporterar sig in i problem Johannes
ovanfor huset
stranden
Prata med Testpersonen pratar | C:a Ler, gillar laget Christian
annan fritt genom 7m
motesdeltagare | mikrofonen som
om valfritt finns inbyggt i VR-
amne headsetet och

interagerar med
andra testpersoner
Rita pa Tar upp pennan som | C:a Testperson forstar | Christian,
whiteboarden | ligger pa bordet och | 9m snabbt hur man Johannes
ritar med den pa ritar
whiteboarden och Christian,
visar andra Har svarighet dar Johannes
testdeltagare de ror sig ifran
tavlan och behéver
ga tillbaka for att
rita igen
Séatt pa den Testpersonen tar upp | C:a Funkar utan Christian,
virtuella menyn och riktar 11m | problem, och Johannes
skarmen laserpekaren mot verkar uppskatta
skarmen och trycker filmen och kénslan
pa trigger knappen
pekande pa den
virtuella skarmen
Rita med 3d- Testpersonen tar upp [ 13m [ Funkar felfritt for | Christian,
pennan 3d-pennan och ritar bada och de verkar | Johannes
nagot som de andra gilla ritandet
testpersonerna far mycket
kommentera
Ta ett foto med | Testpersonen tar upp Testpersonerna Christian,
den virtuella kameran som ligger missar detta steg Johannes
kameran pa bordet och trycker
pa triggerknappen
for att ta foto pa
ovriga testdeltagare
Teleportera ut | Testpersonen Ca Det gar bra att Christian
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pa log out

ur huset anvander 15m | teleportera, men Johannes
teleportfunktionen testperson upplever
for att teleportera ut forvirring kring
ur huset vart de ska
teleportera sig nar
de val &r utanfor
huset
Scenario 3 - Bygg egen moteslokal
Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Teleportera till | Testpersonen Ca: | Hittar stéllet och Christian,
omradet till anvander 16m | teleporterar sig dit Johannes
vanster om teleportfunktionen
strandhuset dar | for att teleportera sig
det finns 6ppen | till vanster om
yta strandhuset
Testa att bygga | Testpersonen tar upp | Ca: | Har problem med att | Christian,
en egen lokal menyn och gar in i 17m | ta fram objektet fran
med vaggar items for att komma menyn.
m.m. till alla objekt som Ror sig sjélv for att
personen kan ta fram flytta objekten,
i varlden. Personen istallet for att styra
valjer sedan olika objekten med
byggobjekt, och joysticken.
bygger en egen
moteslokal Har svart att ta fram | Johannes
ett objekt fran menyn
Gariniden Testpersonen gar ini | Ca: | Funkar utan Johannes,
nybyggda den nybyggda 21m | problem, da de vid Christian
moteslokalen | moteslokalen och byggandet néstan
orienterar sig i redan befinner sig i
rummet lokalen
Teleporterar Testpersonen 22m | Det gar bra och Johannes,
sig till stranden | teleporterar sig ner deltagarna ser glada | Christian
till stranden och tar ut nar de ser valen i
en paus och vattnet. De ror sig
smapratar med ner under vattnet och
dvriga deltagare tittar pa valen som
ror sig
Gainimenyn | Testpersonen 6ppnar | 25m | Det gar bra att stanga | Johannes,
och logga ut menyn och trycker ner programmet Christian
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Freeland VR — Observationsprotokoll 3

Testpersoner Daniel och Simon

Scenario 1 - Introduktion till applikationen

Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Introduktion till | Testpersonen 6ppnar | Om | Testperson vénder sig ifran | Daniel
VR app“kationen och hjélptexten, men Kklarar 4nda
applikationen | kommer direkt till en a;/" att genglmfora guiden utan
inbyggd guide som SI0fe probiem.
visar grunderna av
applikationen.
Login-skarm, Testpersonen véljer | 2m | Ifyllandet av uppgifter Daniel,
Skapa konto “Create account” och gar felfritt Simon
fyller i sina
anvandaruppgifter
Login-skarm, Testpersonen véljer [ 4m | Funkar utan problem Daniel,
Designa avatar | “Create avatar” och Simon
skapar sin avatar och
trycker sedan enter
Freeland
Login-skarm, Testpersonen 5m | Bade personerna kommer | Daniel,
Enter Freeland kommer in i motet snabbt in i rummet Simon
VR
Scenario 2 - Inne i Motesrummet
Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Teleportera dig | Testpersonen 6m | Hade lite problem med Daniel
in i huset teleporterar sig in i teleporten, men det I6ste
ovanfor huset sig snabbt
stranden
Prata med Testpersonen pratar C:a | Testpersonerna Daniel,
annan fritt genom 8m | kommunicerar och vinkar | Simon
motesdeltagare | mikrofonen som finns till varandra
om valfritt inbyggt i VR-
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amne headsetet och
interagerar med andra
testpersoner
Rita pa Tar upp pennan som 11m [ Rita funkar bra, men har | Daniel
whiteboarden | ligger pa bordet och problem nér pennan
ritar med den pa kommer for langt fram
whiteboarden och igenom tavlan
visar andra
testdeltagare
Sétt pa den Testpersonen tarupp | C:a | Skdrmen satts igang men | Daniel
virtuella menyn och riktar 13m | andra testdeltagaren ser
skarmen laserpekaren mot inte uppspelningen
skarmen och trycker
pa trigger knappen
pekande pa den
virtuella skarmen
Rita med 3d- Testpersonen tar upp | 15m | Gillar att rita med 3d Daniel,
pennan 3d-pennan och ritar pennan och det gar Simon
nagot som de andra jattebra
testpersonerna far
kommentera
Ta ett foto med | Testpersonen tarupp | C:a [ Foton tas, men det ar Daniel,
den virtuella kameran som ligger pa | 18m | svart att slappa kameran | Simon
kameran bordet och trycker pa fran greppet
triggerknappen for att
ta foto pa dvriga
testdeltagare
Teleportera ut | Testpersonen C:a | Det gar bra att teleportera | Daniel,
ur huset anvander 21m | for bada deltagarna och Simon
teleportfunktionen for de hittar snabbt nésta
att teleportera ut ur omrade i testet
huset
Scenario 3 - Bygg egen moteslokal
Steg | Beskrivning Kommentar Tid | Aspekt Person
Teleportera till | Testpersonen C:a | Teleporten funkar bra, Simon
omradet till anvander 22m | men har svart att rotera
vanster om teleportfunktionen for sig, vilket gor att

strandhuset dar
det finns 6ppen

att teleportera sig till
vanster om

testpersonen far vanda
sig om i rummet istéllet
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log out

yta strandhuset nér den behover byta
riktning i den virtuella
varlden
Testa att bygga | Testpersonen tar upp | 23m | Har lite problem med att | Daniel,
en egen lokal menyn och gar in i slappa saker fran menyn,
med véaggar items for att komma men efter nagra forsok
m.m. till alla objekt som gar det bra med
personen kan ta fram i greppfunktionen
varlden. Personen
véljer sedan olika
byggobjekt, och Har problem att se Simon
bygger en egen menyn ndr den tas fram i
moteslokal en uppforsbacke
Gariniden Testpersonen garini | 28m | Gar upp for trappan till Simon,
nybyggda den nybyggda andra vaningen och det
moteslokalen | moteslokalen och funkar bra.
orienterar sig i rummet
Flyttar pa golvet som Daniel
Simon star pa och da
faller Simon ner till
golvets nya niva, men det
funkar utan problem
Teleporterar Testpersonen C:a | Gar ner mot stranden och | Daniel,
sig till stranden | teleporterar sig ner till | 30m | kollar pa valen som Simon
stranden och tar en simmar dar.
paus och smapratar
med Ovriga deltagare
Gainimenyn | Testpersonen 6ppnar | 32m | Funkar utan problem Daniel,
och logga ut menyn och trycker pa Simon
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Bilaga 3

Freeland VR - Intervjuunderlag

De fragor som stélls inom de olika temana kommer att ramas in utifrin de rdd som ges av
Denscombe (2018), exempelvis att upprepa de sista orden som testpersonen sa for att fa denna
att utveckla sig, att lamna lite tystnad, be om ett exempel, fértydligande eller mer information och
att forsoka sammanfatta deras tankar med yttrande som: "sa om jag forstar dig ratt...”.

Allmanna uppvarmningsfragor

Allmanna fragor om upplevelsen, exempelvis, hur kandes detta, hur skulle du beskriva
upplevelsen? Vad har du fér spontana tankar sa har efterat? Var det nagot som var
sarskilt svart, latt, krangligt, roligt, etc.

Anvandbarhet

Var ser du fér anvandningsomraden med applikationen? Kan du ge nagra exempel?
Vad skulle fordelarna da vara? Vad skulle problemen kunna vara?

Anvandarvanlighet

Vilka moment upplevde du som enkla, och vilka upplevde du som svarare? Hur tror du
att de svara delarna skulle kunna forenklas? Vad kravs for att det skall bli enklare? Hur
var det att utféra alla saker som att logga in och skapa en avatar, att teleportera dig,
att gora alla aktiviteter i métesrummet

Noje

Kan du beskriva ké&nslan nar du var inne i métesrummet, hur kdndes det dar? Vad
tdnker du om detta i relation till anvandning inom olika arbetssituationer,
nojesaktiviteter etc. Var det vissa saker som kéndes kul, som en lek, hur tanker du om
det i relation till att det skulle anvéndas for professionella méten? Det vill sdga om du
relaterar upplevelsen till professionella méten, aven om det ar underhallande, hur
tanker du da?

Narvaro

Hur kandes det nar du var inne i métesrummet, tanker du pa det som artificiellt eller
som en verklig miljo? Hur kandes motet med de andra testpersonerna? Hur kan du
beskriva upplevelsen om du jamfér med andra digitala videomoten som exempelvis pa
Zoom, Teams eller med Facetime? Hur upplevdes det att prata med andra
testpersoner?

Virtuell aksjuka

Hur madde du under testet? Hade du nagon negativ upplevelse som t.ex. yrsel,
illamaende etc.
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Bilaga 4

Tabell 2. Initial analys — Respondenternas uppfattningar i begrepp och fraser

Aspekter

Ord, begrepp och fraser

Uppfattat
noje

Kul, roligt, skoj, lek/lekfullt, kreativt, nice,

ett roligare satt att motas pa ar det, det kanske blir mer interaktivt, storre utrymme for kreativitet
&n i verkligheten, men sen kom man in i det, det var nice,

na det kandes inte s& mycket som en lek det tyckte inte jag, motet det kandes kul att ha ndgon
annan som var i rummet, det ar ju ett roligare satt att motas pa, utan tvivel, och det ar val
egentligen det som &r den viktigaste punkten, jag vet inte, skoj iallafall hehehe.

Uppfattad narvaro

Olika varianter av beskrivningen verklig

verkligt, verklighetstroget, verkligen moter den andra personen, kroppen k&nns som att den
verkligen ar dar, verkligen kanner att man haller i den, som man héller en riktig penna i
verkligheten, det kanns ju faktiskt som att man ar pa plats med VR, verkligen kanns som att man
interagerar, vara dar pa riktigt, levande, det ar vél lite artificiellt fortfarande, for att det kanns ju
faktiskt som att man ar pa plats med VR, det gor det ju inte pa teams, rumskansla, ar pa samma
plats, sjalva rummet var ju inget lekrum, jag tanker pa det som artificiellt, men jag kanner anda
att man &r inne i rummet nar man testar och det kanns verkligt pa det sattet, det kanns nastan
som att man &r dar pa riktigt och framfarallt interaktionen med de andra som &r i rummet blir
valdigt naturlig och realistisk, det ar nastan som att traffa ndgon pa riktigt,

Uppfattad
cybersikness

Illaméaende, yr

Jag blev ju illamé&ende néar vi gick, men da var jag ganska trétt ocksd, man blir ju ganska trott nar
man fokuserar pé att géra ndgot som man inte kan, da kandes det som woooh, nar jag ramlade
ner, teleporten ar bra, dar upplever jag inget illaméende

Att man blir yr och att det &r ovant, och att man inte vet vad man ska gora: sa fort det blir fler
moment sa ar det definitivt ndgot som jag inte ar van vid och da upplevde jag det som att jag
blev lite illamaende, sa fort min karaktar hamnade ur synk med hur man star i verkliga varlden,
da blev jag illaméaende direkt, jag hade lite illamaende nér det laddade mellan varldarna, det var
lite obekvamt, men inne i varlden kande jag inte s& mycket illamaende, jag tyckte det var sa har
typ starka ljuskontraster, som glimmade och flimrade lite, det var typ som att fa blixtar i 6gonen
he he he

Uppfattad
anvandbarhet

ett komplement nar man behdéver jobba pa distans, nar man behéver éka till olika lander for
kortare méten, att man kan tréffas och prata ibland nir man behéver diskutera ngonting kan
vara vardefullt, att man kan se personen. syns lapprorelser pa avatarer, det borde vara mycket
lattare att fylla in n&r man ser personerna, som ett vanligt mote, Frdmst om man ska illustrera
nagot for ndgon annan, sd kan man ju enkelt visa hur nagot ser ut eller kan se ut, sa kan man ju
enkelt visa det med 3d-modeller, man kan exempelvis visa byggnader eller ritningar innan de &r
byggda, for kreativa personer att man exempelvis kan brainstorma och skissa upp grejor, sérskilt
med den 3-pennan som fanns, det &r ett anvandningsomrade, jag tror att det skulle ga att
genomfora manga olika typer av méten, bade kreativt, men ocksa mer traditionella méten, tror
jag att workshops, eller en plats dér distansarbetare lattare kan lara k&nna varandra tror jag kan
funka bra

Uppfattad
anvéndarvanlighet

da upplevde jag det som enkelt och konkret och fattade vad jag skulle gora, och scenarierna var
ganska sjalvklara, sjalva upplevelsen det som &r, man maste ju vénja sig

det som fattas lite ar feelingen att allting funkar, att man inte vet vad man ska gora, ndmen, jag
tror inte det var sa svart, det handlar mer om att jag inte vet, men jag menar det Iar man ju sig pa
en timme om man sitter och haller p4, det var typ att interagera med miljon som var svart, det
var lite for mycket att styra karaktaren samtidigt som du styr objekten liksom, Potentialen &r ju
stor, men det Zoom och Teams har &r ju att det ar enkelt att komma igang, det tror jag &r en
viktig sak som man maste l6sa i VR, jag vet inte det var svart med den héar greppkontrollern, det
var lite ointuitivt med greppkontrollern
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