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Forord

Vi vill rikta ett stort tack till alla som pa olika sétt medverkat till att denna studie kunnat
genomforas. Sakkunniga som lanat ut sin tid och bidragit med viktig kunskap. Ett sérskilt
tack till Kevin Widlund pa VREX som lét oss prova pa ett interaktivt spel 1 VR vilket varit
ovirderligt for oss. Frivilliga respondenter som tagit tid pd sig att besvara véra fragor, utan er
hade det inte blivit ndgon studie. Tack ocksa till var opponentgrupp som hjélpt oss med
forslag pé forbattringar. Sist men inte minst ett stort tack till var handledare Christian
Widholm som bidragit med sin kunskap och héllit oss pé rétt kol under farden.

Vi har tillsammans arbetat fram de olika delarna i uppsatsen och ar darfor gemensamt
ansvariga for helheten.

TACK!



Sammanfattning

Virtuell verklighet, &ven kallat virtual reality eller VR &r en 3D-teknik som har blivit allt
vanligare och i samband med covid-19 pandemin lanserades dven resor i VR. Syftet med vér
studie ar att belysa virtuell verklighets paverkan pé svenska flygresenérers resebeteende,
genom att studera deras instéllning till framtida flygresor i relation till virtuella resor. Kan de
vilja virtuella resor och dirigenom avsta flyget, eller blir resendrerna motiverade efter sina
virtuella resor att &ven besdka resmalen fysiskt? Vidare hur de ser pa flygets klimatpéverkan
och om det har nagon betydelse for dem. Vi har genomfort kvalitativa semistrukturerade
studier dér vi samlat in sexton svar fran en enkét upplagd i reseintresserade grupper pa
sociala medieplattformen Facebook, samt intervjuat tio flygresenérer pa Stockholm Arlanda
Airport. Dessutom intervjuade vi en medarbetare pé ett VR-center och testade ett spel i
virtuell verklighet. Vi har analyserat vart insamlade datamaterial och jamfort svaren hos
samtliga respondenter. Resultaten visar att de fysiska resorna ar viktiga for de flesta
respondenterna, de ndmnde olika behov som de ansag att virtuella resor inte kunde
tillfredsstdlla. Flygets klimatpaverkan hade olika stor betydelse i de bdda jaimforda
respondentgrupperna. Intresset for virtuella resor var inte sa stort, men 6kade nir ett fiktivt
scenario presenterades dé fler kunde tdnka sig att byta bort flygresan mot den virtuella.

Nyckelord: VR, virtuell verklighet, 3D, resebeteende, klimatpaverkan, resor, flyg

Abstracts

Virtual reality, or VR, is a 3D technology that has become increasingly common, and in
connection with the covid-19 pandemic, travel in VR was also launched. The purpose of our
study is to shed light on the impact of virtual reality on Swedish air travelers’ travel behavior,
by studying their attitude towards future air travel in relation to virtual travel. Can they
choose virtual trips and thereby forego the flight, or are travelers motivated after their virtual
trips to also visit the destinations physically? Furthermore, how do they see the climate
impact of aviation and whether it has any significance for them, we have conducted
qualitative semi-structured studies where we collected sixteen responses from a survey posted
in travel-interested groups on the social media platform Facebook and interviewed ten air
travelers at Stockholm Arlanda Airport. In addition, we interviewed an employee at a VR
center and tested a game in virtual reality. We have analyzed our collected data material and
compared the answers of all respondents. The results show that physical travel is important
for most respondents, they mentioned various needs that they felt virtual travel could not
satisfy. The climate impact of the aviation industry had varying degrees of importance in the
two compared respondent groups. The interest in virtual travel was not that great, but
increased when a fictitious scenario was presented, when more people could imagine
replacing the flight with the virtual one.

Keywords: VR, virtual reality, 3D, travel behavior, climate impact, travel, aviation
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Figurforteckning
Figur 1. Egen ritad VR system (Jerald 2022, s. 31-32)
Figur 2. Egen ritad Push & Pull modell utifran (Tu 2020).



1. Inledning

1 det inledande kapitlet presenteras en bakgrund kring virtuell verklighet (virtual reality eller
VR), kopplingen till turism och omvdrldsfaktorer, problemformulering, syfte och frdage-
stdllning. Slutligen avgrdnsningar och studiens disposition.

1.1 Bakgrund

Under 1800-talet lanserades olika analoga foregingare till dagens virtuella teknik och i mitten
av 1900-talet vidareutvecklades tekniken ytterligare, dels i och med introduktionen av view
master, en apparat med tredimensionella bilder d.v.s. 3D-bilder (Jerald 2016, s. 15-16). Aven
huvudmonterade enheter lanserades ungefar samtidigt (ibid. s. 21). Pa 2000-talet lanserades
flera likartade produkter, bland annat Google Cardboard, vilken kréver en kompatibilitet med
en smartphone fOr att anvéndaren ska fi en virtuell upplevelse (ibid. s.16). Virtuell verklighet
ar en teknik som latit tala om sig alltmer med dren. Vid s6kning pa virtual reality i Google
Scholar (u.4.) finns totalt mer &n 3,6 miljoner artiklar och under de forsta tre manaderna av
2023 har redan runt 16 000 artiklar producerats. Dagens virtuella teknik definierar Jerald
(2016, s. 9) som en datagenererad digital omgivning, vilken anvéndaren kan uppleva och
interagera med samt att omgivningen upplevs verklig. Vidare menar forfattaren att termen
VR anvinds i populdra medier for att beskriva imaginéra vérldar som endast finns i vara
huvuden och datorer. Enligt Zington (2023) syftar tekniken till att forvandla det virtuella till
verklighet och att anvindaren har speciella glasdgon, som tillsammans med horlurar och
handkontroller kan ge ytterligare forstarkning av upplevelsen. Foretaget menar dven att
fordelen med virtuell verklighet ér att man kan kliva utanfor de granser som verkligheten har.
Vidare att synpunkterna pa tekniken har varit bade positiv och negativ, men att virtuell
verklighet numera ar allmént accepterad och de som arbetar med teknikutvecklingen stravar
mot mesta mojliga nytta for anvindarna. Dessutom att det framfor allt &r inom spel och
underhdllning som virtuell verklighet anvénts.

Infor denna studie har vi provat pa virtuell verklighet pa VR-centret VREX. Dir arbetar
sakkunnige Widlund', vilken beskrev virtuell verklighet som att man befinner sig i en
programmerad varld, till skillnad frén ndr man tittar pa en plattskdrm. Vidare att det som gar
att skapa 1 virtuell verklighet endast dr begridnsat av ménniskors egen kreativitet, samt att
virtuell verklighet finns i allt fran spel, sociala applikationer, till byggforetag som med hjélp
av tekniken kan eliminera risker. Den virtuella tekniken har definitivt utvecklats alltmer och
ar 1 nuldget ganska avancerad. Numera kdps huvudmonterade VR-glasdgon av
privatpersoner, som gar in i spelvérldar och andra artificiella miljder 1 det egna hemmet.

1.2 Problembakgrund

Horner och Swarbrooke (2021, s. 386 — 387) har beskrivit att endast virtuella resor var
mojliga under covid-19 pandemin och att det i Storbritannien vid den tiden fanns mycket
information 1 tidningar om dessa resor. Nagra exempel som nidmndes var safari 1 Afrika,
cykling i de franska alperna, baslidger i Mount Everest och besok i den antika staden Petra i

tKevin Widlund, anstdlld pd VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06



Jordanien. Vid webbsokningar tycks det huvudsakligen handla om filmer pd Youtube dir
man kostnadsfritt kan ”resa” utan VR-utrustning. Enligt Brozovic och Saito (2022, s. 469—
470) borjade Tourism Australia introducera virtuella rundturer pa digitala plattformen
Youtube och i Japan kunde man se korsbarstrdden blomma i virtuell verklighet. Vid
uppfdljande e-postkontakt med Brozovic? framkom att dessa resor inte nddvindigtvis krivde
VR-utrustning, trots att man kallade dem f6r VR. Rundturen i Australien kunde man ta pé en
vanlig dator, medan rundturen i Tokyo med kdrsbérsblomningen kravde utrustning. De
virtuella resorna som undersoktes 1 deras artikel var kostnadsfri for anvindaren och det fanns
dven kombinationer av spel och virtuell turism att tillgd under pandemin. Enligt Xinjian,
Zhaorui, Changyao, Wenli och Qi (2021, s. 15) skedde under pandemin en betydande
utveckling inom virtuell verklighet nir det géllde virtuella utstéllningar, virtuella museer och
liknande verksamheter.

Brozovic och Saito (2022, s. 465) menar att turistnéringen inte skulle dterhdmta sig lika fort
som andra industrier runt virlden och att chocken med effekterna av pandemin kunde leda till
permanenta fordndringar. Bortsett frdn pandemin anser Horner och Swarbrooke (2021, s.
386-387) dven att alla protester kring klimatfordndringarna och rérelsen kring ’flygskam’
under 2018 och 2019 paverkat en del manniskor att avsta fran resor till forman for virtuella
resor. loannides och Gyimoéthy (2020, s. 624) hivdar att turismen skulle aterhdmta sig, men
framfor allt med hjalp av statliga stod. Vidare att detta bara skulle upprétthélla en funda-
mentalt felaktig marknadslogik, samt att covid-19 snarare var en mojlighet att vilja en mer
hallbar, balanserad och gron riktning av turismen.

P& Swedavias flygplatser har passagerarfrekvensen stadigt 0kat sedan reserestriktionerna togs
bort och #r niistan uppe pa samma nivé som innan pandemin brot ut (Swedavia u.4.). Aven
om covid-19 inte langre klassas som en allménfarlig och samhaéllsfarlig sjukdom
(Krisinformation 2023) och privatresandet dr i gng igen, finns dndé faktorer som kan
paverka méanniskors lust och mojligheter att resa i framtiden. Ingen vet nir, om och hur nésta
pandemi drabbar virlden. Vi befinner oss i en orolig omvérld, med Rysslands krig mot
Ukraina ett land 1 Europa, som ytterligare kan skapa otrygghet och paverka lusten att forflytta
sig utanfor den egna landsgransen. FN:s klimatpanel IPCC:s (Intergovernmental Panel on
Climate Change) senaste rapport visar att forskarna ér sékra pa att klimatférdndringarna beror
pa minsklig paverkan (IPCC 2023). Den insikten kan tvinga regeringar att agera hdrdare och
infora restriktioner mot framtida flygresor for att fa ned de utslépp av koldioxid och andra
véixthusgaser, som bidrar till klimatforandringarna (Transportstyrelsen 2022). Dessutom gar
utvecklingen av virtuell teknik snabbt framat och fler sinnen kan kopplas in numera.
Sammantaget dr detta faktorer som kan paverka resandet i framtiden.

2 Danilo Brozovic, Associate Professor in Business Administration Ph.D. in Business
Administration, University of Skdvde, e-post den 5 maj 2023.



1.3 Problemformulering
I nuldget vet vi inte hur virtuell verklighet kommer paverka turismnéringen och rese-
branschen i1 framtiden. Eftersom resandet under covid-19 pandemin inte kunde fortsétta som
tidigare, fick turismen hitta nya losningar och virtuella resor blev ett verktyg som anvédndes
for att hélla destinationerna vid liv (Florek & Lewicki 2021, s. 206). Utvecklingspotentialen
inom virtuell verklighet tycks vara stor och tekniken anvdndes inom turismen dven innan
pandemin. I sociala medieplattformen Facebook (hérefter Facebook) lanserade rese-
arrangoren VING redan 2018 virtuella turer pa Gran Canaria (Via TT 2023). I Daytona
Beach, ett stort turistomrade 1 Florida finns ett samarbete med teknikforetaget Sky Nav, dér
turister kan uppleva omradet 1 360 grader (Horner & Swarbrooke 2021, s. 388). Arrangérerna
anviander VR som en pullfaktor for att locka resenérer till sina destinationer (Dean &
Suhartanto 2019, s. 396-397). De studier vi ldst som berdr turism och virtuell verklighet har
huvudsakligen fokus kring den virtuella resan som en introduktion till kommande fysiska
resor, inte som en ersattning for den fysiska resan. Utifrdn de pagéende klimatforandringarna
(IPCC 2023) och flygets klimatpaverkan (Transportstyrelsen 2022) vill var studie fokusera pa
vad flygresendrerna har fOr intresse av virtuella resor i forhdllande till fysiska resor 1 fram-
tiden. Kan VR-tekniken paverka flygresenérerna att flyga mindre och semestra hemma, eller
blir den virtuella resan en pushfaktor (dragningskraft) till att besdka resmaélet pa riktigt?
Studien baseras pé intervjupersonernas kunskaper och uppfattningar om virtuell verklighet,
samt deras framtida tdnkta resmdnster kopplat till utvecklingen av tekniken inom turism.
Aven véara egna VR-upplevelse och informationen frin sakkunnige Widund® pd VREX ir
grundldggande for studiens genomfdrande.

1.4 Syfte

Vart syfte med studien ir att belysa virtuell verklighets paverkan pa svenska flygresenérers
resebeteende, genom att studera deras instédllning till framtida fysiska flygresor i relation till
virtuella resor.

1.5 Fragestillning

Kan svenska flygresenirer tinka sig att byta ut en fysisk flygresa mot en virtuell resa till
samma resmal om upplevelsen ér tillrdckligt verklighetstrogen, eller blir resendrerna
motiverade efter sina virtuella resor att dven besoka resmélen fysiskt?

1.6 Avgrinsning

Vi har valt att avgrénsa oss till tekniken VR, dven om AR (augmented reality) ocksé kan ha
betydelse for turismen och resandet i framtiden. Beddmningen vi gor dr dock att utifran
tidsfaktorn vi har att forhalla oss till i denna studie, blir det ett for stort arbete att 4ven
undersdka AR. Aven om resor sker med olika firdmedel har vi valt att avgrinsa oss till
flygresendrer som reser tur och retur fran Stockholm Arlanda Airport (hérefter Arlanda
flygplats). Detta for att vi ville intervjua resendrer direkt pa flygplatsen, samt att andra
flygplatser lag for ldngt bort for att utifrin tids- och kostnadsaspekter vara tinkbara att
besdka. Aven om Bromma Stockholm Airport finns pa ett geografiskt nirmare avstind én

*Kevin Widlund, anstélld pa VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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Arlanda flygplats, sa var den flygplatsen inte lika lamplig, eftersom det framfor allt &r
affarsresenédrer som nyttjar den flygplatsen och var undersékning fokuserar pa privat-
resendrer. For att erhdlla mer datamaterial valde vi dven att publicera en enkét 1 nagra
reseintresserade grupper pa Facebook.

1.7 Disposition

I inledningen presenteras en bakgrund, &mnets koppling till omvérldsfaktorer, problem-
formering, syfte, fragestéllning, avgransningar samt disposition. Detta foljs av metod dir vi
beskriver inhdmtad kunskap, de kvalitativa semistrukturerade intervjuerna och den enkt vi
genomfort, samt forskningsetik och metodkritik. Dérpé foljande kapitel behandlar tidigare
forskning, atfoljt av teoridelen dir vi presenterar push- och pullteorin, samt teorin om
simulering.

I empirikapitlet redovisar vi resultaten frn intervjuer och enkit samt i den foljande
analysdelen jamfor vi de erhéllna resultaten, studerar likheter eller skillnader mot de utvalda
teorierna. I det sista kapitlet diskussion och slutsats diskuterar vi och drar slutsatser mot
bakgrund av var fragestéllning och genomford analys. I kapitlet finns &dven forslag till fortsatt
forskning.



2. Metod

1 det hdr kapitlet redovisar vi var vi hdmtat tidigare kunskap samt vilken metod vi anvint vid
var undersokning och varfor vi anser att den metoden dr den bdsta i var undersokning for att
komma fram till ett sd bra resultat som mdjligt. Vidare beskriver vi hur vi arbetat utifran
forskningsetik.

2.1 Metodval

For att fa en bakgrundsinformation om virtuell verklighet och sambandet med turism och
resande har vi studerat redan befintlig kunskap om saval virtuell verklighet som studier dér
den kombinerats med turismupplevelser. Kunskapen har vi inhdmtat i form av tidigare
studier, vetenskapliga artiklar och befintlig litteratur. Vi har kompletterat dessa med de
intervjuer och den enkét vi genomfort.

2.1.1 Kvalitativ forskningsmetod

En vanlig skillnad vid samhéllsvetenskaplig forskning ar att den utforda studien antingen ar
kvantitativ eller kvalitativ (Bryman 2018, s. 41). Vid en kvantitativ forskning insamlas ett
betydande datamaterial som dérefter bearbetas i siffror. Detta dr att foredra vid strukturerade
enkiter dir svaren dr létta att besvara med ja, nej eller olika fastlagda svarsalternativ. En
kvalitativ metod har 6ppna svarsalternativ dér orden har betydelse till skillnad fran en
kvantitativ studie ddr métmetoderna dr matematiska (Bryman 2018, s. 487). Vidare att i den
kvalitativa metoden dr urvalet av respondenter mer begréinsat én i den kvantitativa, samt att
hénsyn tas till olika faktorer, bland annat etnografi och deltagande observation, sprikets roll,
intervjuer och fokusgrupper. I den hér studien har vi valt en kvalitativ metod eftersom vi vill
forsta respondenterna genom att ge dem maojligheter att utveckla sina svar.

2.1.2 Fallstudie av VR-centret VREX

For att fa en uppfattning om virtuell verklighet och hur 14ngt den har kommit i nulédget,
skickade vi forfrdgningar via e-post till tio foretag och utbildningsinstitutioner i branschen
dér endast nigra fa har svarat. Vi fick svar fran VR-centret VREX (2022), vilka ar verk-
samma inom spel- och upplevelsebranschen. Foretaget marknadsfor enligt egen information
“episka VR upplevelser” ut mot kund. Vi bokade ett besdk och genomférde en semi-
strukturerad intervju med medarbetaren Widlund*. Efter intervjun fick vi testa en VR-
upplevelse i ett av deras mer avancerade interaktiva spelprogram. Aven Brozovic®, lektor i
foretagsekonomi vid Hogskolan 1 Skdvde besvarade vér e-postforfrdgan. Han har studerat
turismsektorns pdverkan av covid-19-pandemin och skrivit en rapport om detta dér
accelererad digitalisering och virtuell turism dr en viktig framtida komponent (Brozovic &
Saito 2022, s. 465-479). Avsikten med var forfrdgan var att fa mer kunskap om virtuell
turism under pandemin. Vi fick ta del av innehallet 1 rapporten samt inhdmtade
kompletterande information via e-post.

*Kevin Widlund, anstélld pa VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
®> Danilo Brozovic, Associate Professor in Business Administration Ph.D. in Business
Administration, University of Skovde, e-post den 5 maj 2023.
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2.1.3 Semistrukturerade intervjuer

Pa Arlanda flygplats genomforde vi under en dag en kvalitativ semistrukturerad under-
sokning, dir tio flygresendrer intervjuades, fem kvinnor och fem méin mellan sexton och 66
ar, som 1 snitt flog en till tva ganger per ar. Syftet var att fa en uppfattning om flygresenérers
kunskap och intresse av virtuella resor i nuldget och i framtiden. Vi genomforde intervjuerna
pa Sky City och i avgéngshallen for utrikesflyg, terminal 5. De flesta av respondenterna
vintade pa sin flygavgéng utom en resendr, som just kommit tillbaka fran sin resa. Vi valde
att rora oss i och kring utrikesterminalen eftersom vi ville fa kontakt med méinniskor som
reste utomlands. Vart tillvigagingssitt var uppsokande, vi bad om lov att fa stilla vara fragor
och forklarade véart syfte med intervjuerna och antecknade svaren. De tilltalade fick mojlighet
att tacka ja till att bli intervjuade eller avbdja. Vi avstod fran att kontakta de resenirer som
verkade stressade infor sina flygavgangar. De fradgor vi stillde kunde vi vid behov fortydliga,
sa inte respondenterna skulle missforsta syftet med frdgorna. Det fanns dven utrymme for
vidare diskussion och utveckling av bade frdgor och svar om s& behovdes.

2.1.4 Enkat

For att astadkomma fler svar och dirigenom erhalla ett rikligare datamaterial att arbeta med,
lade vi ut frdgorna i form av en enkét 1 ndgra grupper pa Facebook dér resor var i fokus.
Dessa respondenter hade en hogre snittalder och var mellan 22 och 76 &r. De var generellt
mer erfarna resendrer i forhallande till gruppen fran Arlanda flygplats och flog 1 snitt 3
ganger varje ar, nagra fa betydligt mer, dnda upp till 30 ganger per ar. Vi omformulerade
nédgra fragor, men skillnaden var ej av signifikant betydelse, bortsett fran en fridga som
handlade om ifall virtuella resor kunde ha storre betydelse i forhallande till att fysiskt resa
langt bort. Vid intervjuerna pa Arlanda flygplats fick respondenterna svara pa vad de sjdlva
skulle vilja. Vid enkiten pd Facebook var fragan allmdnt hdllen och respondenterna fick
besvara om de trodde 1dngresorna blir firre nidr man borjar anvinda VR-resor.

For att kunna lagga upp enkéten 1 Facebook behdver man vara medlem 1 de grupper som var
relevanta, 1 vissa grupper dven bli godkdnd som medlem. Det var endast en av oss (E Bodén)
som sokte de olika medlemskapen. En del grupper anvédnder sig dven av en kontrollfunktion
sa att inldgget maste godkdnnas av administratdr innan det blir publicerad. Enkéten var
mdjlig att besvara i foljande grupper:

Enkdter/Undersékningar Resebloggarnas grupp om resor
Rdédda vart flyg Sista minuten resor/ Flygbiljetter
Vi som dlskar resor Vi som gillar att resa

Enkéten lades dven ut 1 ett av védra egna privata konton pd Facebook (E Bodéns). Vi dr vil
medvetna om att det inte dr optimalt att ligga ut enkéter i privata konton i sociala medier,
med risk for att den egna gruppen ér en filterbubbla. Det egna Facebook-kontot (Bodéns) har
medlemmar som inte pa ndgot vis dr homogena. De skiftar bland annat vad géller alder, kon,
yrken, intressen, miljomedvetenhet/icke miljomedvetenhet varfor vi anda bedomde deras
eventuella svar som relevanta for var studie.



2.2 Forskningsetik med stod av GDPR-principer

Enligt dataskyddsforordningen (2016/679) ar Sodertorns Hogskola personuppgiftsansvarig
for personuppgiftsbehandlingar i studentarbeten. Enligt intervju med Widlund pd VR-centret
(2023-04-06) medarbetare pd VR-centret VREX, fick vederborande ldsa igenom samt
underteckna den samtyckesblankett som Sodertorns Hogskola tillhandahéller for
studentarbeten. I nimnda dokument finns infor-mation hur personuppgifter behandlas inom
ramen for den har studien. Kevin Widlund erholl dven ett eget exemplar av dokumentet.

Vid de intervjuer vi genomforde pa Arlanda flygplats har respondenterna fétt information om
syftet med intervjuerna, att vi samlar materialet till en kandidatuppsats for att utvérdera
intresse och kunskap kring virtuella resor. De har dérvid haft mdjlighet att avsta fran intervju
om de s onskat. Intervjufrdgorna har varit anonymiserade, vilket innebér att respondenterna
ej gar att hirleda till specifika fysiska personer. Darmed behdvs inte heller ndgon samtyckes-
blankett for denna del av studien.

I den enkdt vi publicerat 1 olika reseintresserade grupper pd Facebook, samt i det privata
Facebook-kontot har delgivits information om syftet med undersokningen. Vidare att
respondenternas enkdtsvar dr anonyma, vilket innebér att respondenterna ej gér att harleda till
specifika fysiska personer. Dadrmed behovs inte heller ndgon samtyckesblankett for denna del
av studien heller.

2.3 Metodkritik

Det dr omgjligt att veta om respondenterna dr 100% sanningsenlig i sina svar. Var beddmning
ar att risken fOr detta &r storre vid besvarandet av Facebook-enkéten én vid de intervjuer vi
genomforde fysiskt pd Arlanda flygplats. Dér kunde vi betrakta respondenterna och utifran
bland annat kroppssprdk bedoma deras intresse och nirvaro vid besvarandet av frigorna.

Vi hade kunnat stillt fler fragor till respondenterna hur de ség pa framtida fysiska eller
virtuella resor med tanke pa fler omvirldsfaktorer som nya pandemier, krig, allmén oro i
omvdérlden, inflation och stigande priser med mera. For att fa en uppfattning om VR-resor pa
hemmaplan dven kunde innebdra mer semestrande 1 Sverige borde vi stillt en specifik fraga
som kunde besvara detta.

Vidare hade det varit intressant att studera det specifika turistsegmentet charterturister, vilket
inte var gorligt pa den tid vi hade att forfoga 6ver. Fysiska resebyréer existerar inte ldngre
eftersom de flesta bokningar sker online, vilket dr en anledning till att detta segment ar svart
att gallra fram och vi initialt hade malséittningen att triffa respondenterna fysiskt.

Som muntlig kélla gillande fakta och framtidsprognoser for virtuell verklighet och virtuella
resor har vi haft Kevin Widlund pa VR-foretaget VREX som referens. Hér hade det varit bra
om vi hade fatt kontakt med nagra fler inom professionen och d@ven inom utbildnings-
vésendet.



Antalet respondenter vid var intervjuundersokning pa Arlanda flygplats var tio personer,
vilket vi dr medvetna om #r i underkant for att faststilla ett statistiskt underlag. Aven gillande
den enkat vi lade ut pd Facebook hade det varit onskvért med fler 4n sexton svarande, men
for att hinna f hela arbetet med studien klar i tid var det inte gorligt att forsoka fa in fler svar
an de befintliga som totalt var 26. Som redan ndmnts &r det ej heller helt optimalt att 14gga ut
enkéten 1 privata grupper pa Facebook.



3. Teoriram
Det hdr kapitlet behandlar relevanta studier som ger en éverblick pa tidigare forskning inom
virtuell verklighet och resande.

3.1 Virtuell verklighet

Bade turismsektorn och teknikforetag ser positivt till implementeringen av virtuell verklighet
enligt Engskdr och Vacari (2017, s. 33), vilka gjorde en studie som handlar om effekten av
applicering av virtuell verklighet, samt om tekniken kan ses som ett alternativ till marknads-
foring av en destination. Studien visar att deras informanter vittnar om att anvéindandet av
virtuell verklighet dr utmérkt till att berdra och skapa kénslor. Vidare att foretag inom turism
har erfarenhet av produkter och tjanster som de séljer. Samt att foretagen siljer erfaren-
hetsmassiga tjdnster med kénsloskapande marknadsforing, vilket starker viljan mot kopbeslut
ndr resendren far en forhandstitt av det som kan forvantas uppleva. Geng, Li och Xue (2022,
s. 7010) menar att man ska se virtuell verklighet som ett verktyg for marknadsforing av den
verkliga destinationen och att den virtuella upplevelsen ska bidra till intresse, fordjupning och
framja beslutsprocessen att faktiskt resa i vdg fysiskt.

En annan studie har bland annat undersokt vilken roll virtuell verklighet har for att kunna
paverka resenirer mot resmél (Alyahya & Mclean 2022) dér forfattarna menar att det finns
tre olika nivaer:

- Den fOrsta dr att pavisa teknikens positiva egenskaper med fordel att fler ska borja
resa igen efter exempelvis en pandemi.

- Den andra ér att virtuell verklighet paverkar attityderna hos anvindare mycket mer i
jamforelse med att se pé en bildskdrm.

- Den tredje dr att studien visade pa resultat med stora skillnader i nivaer av den
sensoriska informationen, som sker 1 interaktion mellan anvéndare och virtuell
verklighet nédr det kommer till den interaktiva upplevelsen.

Forfattarna menar vidare att virtuell verklighet spelar en viktig roll for att pdverka resenédrer
mot resmal. Tekniken har en uppslukande egenskap 1 upplevelsen som ocksa gor att
anvindare kinner en hogre kinsla av nérvaro. De menar att hogre kénsla av nérvaro leder till
att resendrer paverkas mer mot ett kopbeslut. Virtuell verklighet speglar storre sensorisk
information mer dn ndgon annan teknik, exempelvis vad en webbsida kan erbjuda. Dessutom
menar de att resultatet av studien visar pa att ju mer sensorisk information som speglas
mellan virtuell verklighet och anvéndare, desto mer stimulerar upplevelsen anvindarens
tankande. Detta gor att anvdndare kan forestélla sig en rik upplevelse som konkurrerar ut den
verkliga virldens stimulans fOr att 1 stillet uppleva sig sjdlva som levande i den virtuella
verkligheten. Forfattarna anser ocksa att virtuell verklighet har bidragit till sdkrare och fler
hallbara resor. Detta kan bekriftas i en studie av Jerald (2022, s. 12) som menar att virtuell
verklighet har anvénts i olika simuleringar inom olika branscher avseende utbildningar.
Vidare att tekniken har bidragit med trygghet och sdkerhetsutveckling av foretag, dir virtuell
verklighet blivit ett forebyggande verktyg mot felaktiga konstruktioner. I stillet for att foretag
ska satsa ekonomiskt och tidsméssigt i ett projekt som eventuellt &r en mindre bra idé,
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anvander de en simulering 1 virtuell verklighet, som ger fordelen att se det fardiga projektet
innan det kommer 1 gang pa riktigt. Forfattaren anser ocksa att med virtuell verklighet kan
foretag erbjuda sikra utbildningar, som exempelvis pilotutbildningar, vilka annars hade varit
farliga att utova i verkligheten (Jerald 2022, s. 12—13).

En liknande forskning har gjorts av El-Said och Aziz (2022), vilka menar att virtuell
verklighet har fatt en betydande roll pa marknaden. De ndmner ocksa att virtuell verklighet
bidrar till att forbéttra hallbarheten pa en destination, samt att intresset for destinationen okar
genom virtuell marknadsforing. Nar upplevelsen kidnns autentisk kan den virtuella resan
ersétta den fysiska resan, men @ven locka till besok pd resmalet. Detta kan ocksa bekriftas av
McLean och Barhorst (2022) som menar att en sd hdg interaktivitet mellan tekniken och
anvindaren som mdojligt, dr en faktor till att anvdndaren besoker platsen fysiskt. Gonzalez-
Rodriguez, Diaz-Fernandez och Pino-Mejias (2020) bekréftar ocksa i sin forskning att
kvalitén pé egenskaper i virtuell verklighet spelar en avgorande roll hos anvéndaren for att
overvéga en fysisk resa. De anser att anvdndaren av tekniken paverkas till att vilja besoka ett
resmal efter att ha ftt en hog kvalitativ upplevelse

En viktig faktor for att en anvidndare ska vilja anvénda en virtuell verklig upplevelse i stéllet
for en fysisk resa ér att upplevelsen tillfredsstéller anvdndaren (Choirisa 2022). Vidare
beskrivs att Z-generationen ir unga resendrer som har tidigare erfarenhet av att resa mycket

och att de kraver s& hog kvalitet som mdjligt av den virtuella upplevelsen for att de ska bli
tillfredsstéllda.

Virtuell verklighet har bidragit med olika typer av upplevelser, tekniken ses &ven som nagot
positivt att satsa pd marknadsforingsmassigt. Turism ar ett omrade som kan dra stor nytta av
den virtuella tekniken och dirigenom péverka bland annat kunden mot ett kopbeslut av
produkt, tjanst eller resmél (Cheong 1995), vilken menar i sin studie hur virtuell verklighet
kan anvédndas och hur resenérer kan viélja att resa 1 framtiden. Vidare att virtuell verklighet
sannolikt kommer att 6ka i betydelse for marknadsforare i olika branscher. For att fa tillgéng
till den virtuella vdrlden ska anvindare ha pa sig ett VR headset. Andra mer utvecklade
virtuella verkligheter har funktioner som kombinerar lukt, smak och kénsel (som exempelvis
vind) i upplevelsen. Detta for att paverka flera sensoriska sinnen, vilket resulterar i hogre
kdnsla av narvaro. Forfattaren menar dock att de utvecklade funktionerna utdver upplevelsen
med endast headset ar 1 utvecklingsfas och innebar att kvaliteten pd funktionerna inte ar
tillrackligt bra. Vidare att det beror pa begransningar i1 processkraft och hastighet, vilket gor
att upplevelsen inte uppnér en niva som stimulerar en kénsla av nirvaro och den verkliga
vérlden. Hur resenirer viljer att resa i framtiden menar forfattaren ligger i hur langt tekniken
har mojlighet att utvecklas. Slutligen menar forfattaren att virtuell verklighet inte ska
ignoreras och om den blir sa realistisk att den verkliga virlden speglas, kommer fysiska resor
inte langre ha nadgon betydelse. En utveckling framat visar en grupp forskare vid Malmo och
Stockholms bada universitet, som i en tvirvetenskaplig studie har konstruerat en doftmaskin
som styrs av en speldator. Spelets syfte dr vinprovning och deltagarna ror sig 1 en virtuell
vinkéllare dir det finns vinglas utplacerade. Anvéndarna ska plocka upp glasen och gissa
vilka dofter som finns i vinet. Doftmaskinen sitter fast i VR-systemets handkontroll och
slapper ifrén sig en doft i och med att en anvédndare lyfter upp glaset (Niedenthal, Fredborg,
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Lundén, Ehrndal & Olofsson 2023). Hos VR-centret VREX forekommer komponenten vind i
deras spelvérld (VREX 2022). Virtuell verklighet kan formodligen bli alltmer attraktiv ju fler
sinnen som gar att paverka.

Jerald (2022, s. 10) bekriftar i sin bok som belyser mdnniskocentrerad design for virtuell
verklighet att anviandare av virtuell verklighet &r fokuserade péa upplevelsen och inte sjdlva
tekniken. Forfattaren beskriver ocksé att tekniken ska efterlikna den verkliga vérlden sa
mycket som mojligt och att den virtuella verkligheten ska paverka flera av véra sinnen for att
vi ska kénna ndrvaro, samt en kénsla av en autentisk upplevelse. En forstaelse av narvaro i
virtuell verklighet beskriver Tussyadiah, Wang, Jung och Dieck (2018) i sin rapport som att
nirvaron har konsekvenser for attitydfordndringar i upplevelser hos anvidndare av tekniken.
Forfattarna menar att narvarokénslan ér viktig i upplevelsen. Vidare att det ar en fordndring
som &r positiv och resulterar i att anvindare som har en hdgre kénsla av nirvaro under upp-
levelsen, fér ett starkare intresse av att faktiskt vilja besoka platsen pa riktigt.

Det bésta tillvigagéngssittet for att 6ka en kunds kdpbeslut ar att kombinera virtuell
verklighet med bild och text, i stéllet for endast bild och text, vilket varit vanligt i tidigare
marknadsforing av produkter och tjanster (Alyahya & Mclean 2022). Genom att erbjuda en
hogre kvalitet pa den virtuella verkligheten 6kar kdpbeslutet hos allt fler kunder (Lee, Ally
Lee, Jeong & Oh 2020). En liknande forskning pévisar vikten av hog interaktion mellan
anvindare och virtuell verklighet for att det ska resultera i ett kopbeslut (McLean & Barhorst
2022).

El-Said och Aziz (2022) menar i sin studie som belyser vilka faktorer som paverkar reseniren
till kopbeslut under kristider, att nér den virtuella upplevelsen ar sa pass underhéllande att
den ger en kénsla av nirvaro, d& paverkas anvéndaren att testa fler virtuella upplevelser.
Studien resulterade 1 att flera anvindare av virtuell verklighet faktiskt véljer att besoka
platsen fysiskt efter att de fatt uppleva platsen virtuellt. Brozovic och Saito (2022, s. 465)
menar att det finns en "hybridisering” (ndr tva olika arter ger upphov till en ny art) av
turismerbjudandet dér virtuell verklighet blandas med upplevelser i verkliga livet. Vidare
belyser de fem olika omréden for omvandlingen av turismen: accelererad digitalisering,
flexibilitet 1 affarsmodeller, forandring vad géller ménskliga resurser, reserestriktioner samt
uppfattad risk- och krishantering. Nér det géller den accelererande digitaliseringen menar de
vidare att allt fler branscher - dven turismen - paskyndade digitaliseringstakten under
pandemin och att utvecklingen av sdvdl VR och AR ér tekniska trender som fordndrar
turismen och att dessa kommer ha betydelse dven efter pandemin. Detta genom att bdde VR
och AR ger en virtuell upplevelse av en plats utan att man &r dér pa riktigt och att tekniken
kan bidra till minskade fasta kostnader och bittre likviditet for turismanldggningarna
(Brozovic & Saito 2022, s. 466). Mohanty, Hassan och Ekis (2020, s. 753—760) anser att nir
pandemin dr 6ver, kommer AR (augmented reality) och VR ha en stor inverkan pa hur
foretag inom turismen marknadsfor sig och att de d&ven behover sédkerstélla sikerhetsaspekter
och strdva mot nojda kunder. Lee och Hee Kim (2021, s. 806) menar att virtuella resor
visserligen har stor betydelse exempelvis vid hindelser som covid-19 pandemin, da
ménniskor inte kunde resa fysiskt. Vidare att resebranschen kommer anvénda sig av virtuell
teknik alltmer och att virtuella resor minskar avstandet till ett kopbeslut av en fysisk resa,
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genom den information som researrangoren kan formedla. Dessutom att tekniken helt enkelt
skapar affarsmojligheter och lockar turister till destinationen, alternativt forlanger
upplevelsen med en virtuell resa efter hemkomsten.

3.2 Interaktion mellan anvéndare och virtuell verklighet

For att kunna nyttja den virtuella verkligheten ska anvédndaren ha ett speciellt VR-headset
enligt Widlund®. Headset 4r en mer vanligt férekommande benimning idag #n glasdgon som
vi ofta kallat dem tidigare och kan kombineras med flera andra funktioner for att maximera
upplevelsen. Det ger anvindaren tillging till den virtuella virlden och beroende pé headsetets
kvalitet far anvindaren ocksa mer eller mindre bra upplevelse och kénsla av ndrvaro. Nagra
andra funktioner som kombineras med virtuell verklighet ar horsel, kinsel, rorelse, smak och
doft (Jerald 2022, s. 33 — 42). Nedan presenteras figur 1, som exemplifierar hur interaktionen
kan se ut mellan anvéndare och det virtuella verkliga systemet.

1. Inmatning
(sparning)

2. Applicering

¥

3. Tolkning

4, utmatning‘
(aterkoppling)

Svstemet VR

1

Anvandaren

Figur 1. Egen ritad VR system (Jerald 2022, s. 31-32)

Den hédr modellen visar interaktionen mellan anvéndare och det virtuellt verkliga systemet 1
flera steg.

Steg 1. Inmatning kan vara olika rdrelser samt knapptryck.

Steg 2. Applicering dr forverkligande av den fysiska vérlden, dir systemet ska vara
anvandarvanligt.

¢ Kevin Widlund, anstélld pd VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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Steg 3. Tolkning &r kdnslan av att man vidrér ndgot och kinslan av narvaro i en fysisk miljo.

Steg 4. Utmatning ar den aterkoppling fran VR systemet som ldter anvdndaren utfora sin
upplevelse sa att denne kan se och rora sig i VR samt hora verkliga ljud i upplevelsen genom
horlurar kopplade till VR.

De tidigare ndmnda egenskaperna och funktionerna hos virtuell verklighet kan fungera som
ett kraftfullt verktyg for att forbéttra exempelvis turistindustrin (Cheong 1995). Forfattaren
anser att det inte kommer vara nddvéndigt att resa till en plats fysiskt, ndr virtuell verklighet
blivit s pass utvecklad att den overtriaffar ens forvintningar. Cheong (1995) beskriver dven
att det finns pétagliga fordelar med en virtuell resa i stéllet for en fysisk, eftersom den kan
erbjuda mojligheter att resa till ouppnéeliga platser. Vidare att med den virtuella tekniken kan
man uppleva en fantasivérld och ga tillbaka i tiden, vilket dvertrdffar den fysiska resan, samt
att den virtuella resan bade é&r billigare och sikrare.

3.3 Push- och pullfaktorer

Med hjilp av push- och pullfaktorer har vi fatt en bild och forstielse for vad som lockar
respektive driver resendrer till ett kopbeslut. En pullfaktor skulle kunna vara nigot pa
destinationen som lockar resendren och en pushfaktor kan vara behov som reseniren har just
da, exempelvis en 6nskan om avkoppling eller dventyr.

Tu (2020) menar att pushfaktorn har sin grund 1 sociopsykologiska behov som uppmuntrar
resendrer att resa. Forfattaren menar att dessa behov édr inneboende motiv hos reseniren som
avkoppling, intressen, sjdlvkénsla, kunskap, d&ventyr med mera samt att dessa motiv paverkas
bland annat av pullfaktorn som leder reseniren till resmélet for att uppleva exempelvis
avkoppling. Pullfaktorn &dr det som lockar resendren sisom evenemang, faciliteter, aktiviteter,
kulturella och naturliga inslag.
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Pushfaktorer Pullfaktorer

*Sociopsykologiska *Evenemang

behov *Faciliteter

* Inneboende *Aktiviteter

motivationer

¥ Avkonoli *Kulturella och
VKOPRIINg naturliga inslag som

*Intressen lockar resenaren.

*Sjalvkansla
*Kunskap

*Aventyr

Figur 2. Egen ritad Push & Pull modell utifran (Tu 2020).

3.4 Simulering av virtuell verklighet och 2D-upplevelse

En annan teori som &r vardefull for vér studie &r simulering, vilken tillsammans med teorin
om push- och pullfaktorer Tu (2020) ger en bra teoriram for studien. Skard, Knudsen,
Sjastad, och Thorbjornsen (2021) har gjort en simulering med tva grupper, dér den ena
gruppen fick en virtuell upplevelse och den andra gruppen en upplevelse 1 2D
(tvadimensionell). I simuleringen forklaras att en 2D upplevelse sker via en plattskdrm och att
syftet med studien var att se om en virtuell upplevelse har en positiv inverkan till att locka
anvéndare till resmél och i denna studie till olika landskap i Norge. Deltagarna i den virtuella
upplevelsen fick se bilder i 360 grader dér de kunde rora sig fritt med hjélp av huvudrorelser,
vilket mojliggjordes med VR-headset som monterats pa deras huvuden. 1 2D-gruppen
exponerades deltagarna med hjélp av smartphone Samsung Galaxy S7 for samma bilder och
storlek pé skdrm, som den virtuella gruppen fick uppleva. Forfattarna beskriver att bilderna
som samtliga deltagare fick se var av samma kvalitet och hade samma interaktivitet 1 de bada
grupperna.

I studien fanns det kontrollvariabler som forfattarna anvinde sig av. Nigra av dessa var om
respondenterna hade tidigare erfarenhet av virtuell verklighet och om de hade ndgon
erfarenhet av att resa 1 Norge. Summeringen visade att telendrvaron (ndrvarokénslan) var
starkare hos den virtuella gruppen dn hos 2D-gruppen. Vidare bedomdes att det var mer
troligt att den virtuella gruppen skulle besdka Norge dn 2D-gruppen, eftersom telendrvaron
var starkare 1 den virtuella upplevelsen. Sammantaget visade resultatet av studien att virtuell
verklig upplevelse har positiv inverkan pa lyckoforutsagelser (6kad nojdhet) i framtida
kopbeslut, 1 telendrvaron samt mentala bilder. Vidare att de i1 den virtuella gruppen som inte
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hade rest i Norge tidigare var mer motiverade att resa dit fysiskt och att dessa skapar nya
mentala bilder som leder till kopbeslut.

Ovanstdende teori om simulering fldtas ithop med teorin om push- och pullfaktor (Tu 2020)
som beskrivits forst i detta delkapitel. I simuleringen &r det tydligt att pushfaktorer (hir 6kad
nojdhet) spelar roll nir deltagare far se bilder i virtuell verklighet. Vidare att marknadsforing
av Norges naturlandskap med vackra miljobilder (pullfaktor) har potential att locka deltagare
till fysisk resa.

3.5 Konsumentbeteende inom turism

Det finns ménga anledningar till att ménniskor vill resa och varje resendr ér en individ med
ett eget behov. Nagra anledningar till resande ar enligt Horner & Swarbrooke (2021, s. 30—
40) att besoka sldkt och vénner, fa ldra sig om nya kulturer, uppleva hédlsosamma dagar och
skapa nya kontakter. Vidare att ’flygskamsrorelsen’ och klimatforandringarna ar faktorer att
rdkna med nér det géller intresset for flygresor (ibid. s. 386—-387). Savil ndr det géller
resemotiv som avgorande faktorer 1 beslutprocessen finns stora variationer och en miangd
olika teorier (ibid. s. 73 - 105), som var och en kan spegla resmonster hos enskilda individer i
vér studie. I en storre studie dn vér hade de olika teorierna kunnat vara till stod for sjélva
analysarbetet.

3.6 Omvirldsinverkan pa virtuellt resande och resebeteende

Turism och virtuell verklighet belyses bland annat av Zington (2023) som menar att nir
Google lanserade Google Earth VR (sammanfogning av flera miljarder panoramabilder som
skapar en virtuell avbildning av omgivningen) lyftes tekniken till en hogre niva, eftersom det
mojliggjorde att exempelvis befinna sig p& toppen av Mount Everest. Widlund’ menar att
tidigare studier har visat pa resultat som indikerar mot att fler resenérer ar engagerade i
hallbarhet, samt att allt fler visat sig positivt instillda till virtuell verklighet. I var studie vill
vi mot den bakgrunden belysa virtuell verklighets paverkan pa svenska flygresenirers
resebeteende, genom att studera deras instillning till framtida flygresor 1 relation till virtuella
resor.

I samband med att covid-19 pandemin tog fart under 2020 fick ménniskor runt vérlden
forhalla sig till helt nya spelregler. For att hindra och eliminera smittspridning stangde
regeringar runt varlden landsgrianserna pa ett ganska dramatiskt sitt (Wojcieszak-Zbierska,
Jeczmyk, Zawadka & Uglis, 2020 s. 397). For flygbranschen innebar pandemin enorma
forluster, da 1 stort sett inga passagerarflyg tilldts lyfta och landa (Minho & Wonjoon 2021, s.
985-986). Pé de flygplatser som drivs av det svenska statliga bolaget Swedavia landade

9 811 utrikesflyg i1 april 2019, 1 april 2020 hade antalet sjunkit till endast 806 ankomster
(Swedavia u.4.). Néstan hela turistndringen drabbades hart av restriktionerna under pandemin,
eftersom dessa innebar att foretag 1 branschen inte kunde fortsitta med sin verksamhet som
tidigare. Vidare var det omojligt att veta hur foretagen skulle anpassa sig till de nya
omstdndigheterna, men att de ocksa behdvde hitta nya metoder och tinka om for att frischa
upp och skapa sikerhet for turisterna (Constanta 2021, s. 66). Eftersom de flesta ldnder

7 Kevin Widlund, anstdlld pd VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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stangde sina grinser och resande utanfor det egna landet var sé gott som obefintligt kom
virtuellt resande att bli omtalat som ett resealternativ (El Said & Aziz 2022, s. 528-530).
Aven Florek och Lewicki (2021, s. 206) menar att utbudet av virtuella resor 6kade.
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4. Empiri

Det hdr kapitlet inleds med en sammanstdllning av intervjuerna pa Arlanda flygplats och
enkdtstudien pd sociala medieplattformen Facebook. Ddrefter fortsditter kapitlet med
observation och intervju med medarbetare pa VR-centret (VREX). Vi gor en fallredovisning
av VR-Centret.

4.1 Intervjuer med resendrer pa Arlanda flygplats

De semistrukturerade intervjuerna som gjordes pa Arlanda flygplats i Sky City och
avgangsterminal 5 for utrikesflyg, har gett en 6verblick over flygresenirernas generella
kunskap om virtuell verklighet, deras &sikter om resande kopplat till virtuell verklighet och
flygets klimatpaverkan. I Sky City finns bland annat restauranger, butiker och miljder att sla
sig ned 1, dér vi upplevde att resendrerna hade tid och lust att svara pa fragor. Vid de
intervjuer vi genomforde i terminal 5 tycktes en del resenérer mer stressade infor deras
kommande flygavgang. Betydligt fler avbdjde intervju i den delen av flygplatsen. I studien
ingick tio flygresendrer, varav fem mén och fem kvinnor. Deltagarnas &lder varierade mellan
16 och 66 &r. Medelaldern hos studiegruppen var 34,8 ar.

For att fa en uppfattning om deras resemotiv stéllde vi fragan vad de tyckte var viktigast med
en resa. Svaren var varierande och kunde se ut sa hér:

= Man 26 ar “komma till andra kulturer, uppleva nya grejer och resa till olika stdillen”
* Man 32 ar “beséka vinner och bekanta”
=  Man 40 ar “sol och virme och trdffa kompisar”

Andra motiv som ndmndes var att f omvixling, historia, natur och interaktion med andra
samt tidsaspekten och att allt skulle fungera med resan.

Vi ville ocksa ta reda pa hur ofta vdr respondentgrupp reste med flyg, vilket varierade frén att
den nu aktuella flygningen var forsta flygningen 1 livet till en gdng vart femte &r och
maximalt tvd ginger per ar. De flesta reste mellan en och tvd ginger per ar.

Utifran klimatfordndringarna och IPCC:s senaste rapport om att det utan tvivel 4r mansklig
paverkan som fitt medeltemperaturen att stiga (IPCC 2023) var vi intresserade av att ta reda
pa hur respondenterna stdllde sig till flygets klimatpdverkan och om det var nagot de
funderar pa. Nagra svar 16d:

= Kvinna 66 ar “tdnker pd det, men vill resa nu som pensiondr, tag finns ibland i bdade
tanke och handling”

= Kvinna 16 &r “Ja, tinker pd det. Sjdlvklart! Vet att det inte dr bra att flyga, nu flugit
med familjen”
= Kvinna 19 ar “ABSOLUT! Men tdg dr dyrare och tar mycket lingre tid till

destinationen Nice”

Det fanns dven ndgra respondenter som inte tédnkte pa klimat och flyg och en respondent
menade att klimatfragan var aktuell p4 hemmaplan, men inte nir respondenten flog. Nagra
papekade att de dtminstone tog tiget till Stockholm innan flygresan.

17



P& fragan om de skulle vilja resa mer klimatvdnligt var de positiva till tanken, men en del
hdvdade att det inte var genomforbart. Flera nimnde att flyget var ett billigare och snabbare
transportmedel dn andra tillgidngliga.

= Man 28 ar “hinner inte, blir for fa semesterdagar kvar pd destinationen om resan tar
ldngre tid”

= Kvinna 16 &r “ABSOLUT! Om det finns en sadan losning”
»  Kvinna 19 &r “tid och pengar styr, nu en flygbiljett till Nice 1 000 kronor”

En respondent var villig att bidra till forbéttrat klimat och reste med flyg enbart i tjdnsten,
vilket var svart att &ndra d& det rorde sig om langresor.

Av deltagarna i intervjustudien hade sex av tio testat virtuell verklighet i ndgot sammanhang
tidigare. Deras erfarenheter varierade fran det enklaste Google map street view till VR-spel
dér man sitter still och de mer avancerade VR-spelen dar man gar runt i en milj6é med full
VR-utrustning. Pa fragan om dessa sex respondenter kunde ténka sig att byta ut en fysisk resa
och resa hemma i soffan med virtuell verklighet 1 stéllet - under forutsittning att upplevelsen
var sé verklig att det kindes som om de var dér pa riktigt - var de flesta inte sa intresserade av
det. Tre av sex svarade NEJ utan tvekan med olika delmotiveringar:

= Kvinna 66 ar “NEJ, sd roligt med alla moment”
» Kvinna 16 &r “NEJ, jag vill inte resa i soffan”
= Man 53 ar “NEJ, dd far det hellre vara helt och hdllet”

Hos de Ovriga tre fanns svar dér en respondent ville triffa vinner, en ville fa en glimt av VR
for att kunna ta stdllning och en kunde tinka sig VR {6r att se en speciell sevdrdhet. Den
respondenten menade dven att det kunde vara teknologiskt hiftigt och VR resan skulle spara
tid, men nér det gillde mat och kultur var det svért.

De fyra intervjuade i studien som aldrig tidigare testat virtuell verklighet i ndgot sammanhang
fick ocksé frdgan om de kunde tinka sig att byta ut en fysisk resa och resa hemma i soffan
med VR 1 stéllet - under forutséttning att upplevelsen var sd verklig att det kindes som om de
var dér pa riktigt. Inte heller dessa visade ndgot storre intresse for VR utifran hur fragan var
stdlld. Endast en var blygsamt intresserad, men dé skulle det vara faktorer som berodde pa
exempelvis krig.

Samtliga respondenter fick dven resonera med sig sjilva hur en upplevelse skulle kunna vara
komplett om de bara hade virtuell verklighet att tillgd. Dér svarade inte alla, men négra av
svaren var foljande:

= Kvinna 16 &r “att jag kan bada gora utflykter, sola 0.s.v.”

= Kvinna 19 ar “bada i havet, maten, interaktion dr viktigt. I verkliga livet hdnder
“konstiga” saker som sedan blir ett roligt minne, vilket inte sker i VR”

=  Man 32 ar “om vdnner kunde bjudas in i VR-miljon”
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=  Man 26 ar “om det gick att fa med mat och koppla in andra mdnniskor som ocksa dr
med i VR-miljon, savdl vianner som att triffa nytt folk”™

For att samla mer information om samtliga respondenters instdllning till virtuella resor fick
de tdnka sig ett scenario dir de akte till en anldggning av ndgot slag, hemma i1 Sverige. En
resa till ett visst resmal skulle erséttas av virtuella upplevelser. Andra géister som ville till
samma resmal checkade in samtidigt dar de skulle stanna négra dagar och fa flera olika
virtuella upplevelser fran det verkliga resmélet. Anlédggningen skulle ha samma atmosfar som
resmalet vad géllde det mesta, som exempelvis restauranger och dess menyer, inredning i
allminna utrymmen, hotellrum och den musik som spelades. Flera respondenter var positiva
till det tankta scenariot:

= Man 28 ar “ja jag kan testa, men jag vill resa ocksa”

» Kvinna 19 &r “kanske, jag dr oppen for det, men svdrt att tinka sig in i ndr man inte
testat”

= Man 32 ar “ibland, ndr jag har ont om tid”

= Man 26 ar “intressant tanke, speciellt for att kunna resa jdttemycket, kan funka som
ett komplement”

Aven bland de som tidigare svarat att de inte kunde tiinka sig att byta ut en fysisk resa mot en
virtuell resa 1 soffan fanns fler som var positiva till det fiktiva scenariot:

» Kvinna 66 ar “ja dd och dd skulle jag kunna tdnka mig det, men jag vill resa”
= Kvinna 48 &r “ja, jag kan prova, men jag vill resa”
» Man 53 ar “ja dad kan jag tdnka mig att resa i VR i stdllet for att flyga pd semester”

Pa fragan om det gjorde nagon skillnad ifall deras 6nskade resmdl ldg ldngt bort eller 1 vért
nidromrdde (inom Europa) géllande val mellan verklig resa och virtuell resa svarade atta
personer. Fyra av dessa ansag inte att det gjorde ndgon skillnad och de 6vriga fyra hade olika
motiveringar till varfor det spelade roll.

= Kvinna 66 ar “ja, jag tror att VR kan vara ndgot ndr det gdller resmdl som ligger
ldngt bort, da kan jag tinka mig att testa”

= Kvinna 19 &r “kommer ndagon gdang dka till Nya Zeeland. Om VR skulle vara en
tidsvinst och funka kan det vara mojligt med en VR-resa i stdllet”

= Kvinna 20 &r “jag kan tinka mig det om det dr ett resmal langt bort”

= Man 32 ar “ja, om jag ska turista (och inte hélsa pad vinner) kan det vara tinkbart
med VR vid resmal ldangt bort”
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4.2 Enkitstudie 1 Facebook

For att fa ett storre underlag av respondenter én de tio vi erhdll vid intervjuerna pa Arlanda
flygplats, valde vi dven att 1dgga upp en enkét med de aktuella fragorna i reseintresserade
grupper pa Facebook. Enkédten besvarades av sexton personer, varav atta min och atta
kvinnor. Deras alder varierade fran 22 ar till 76 ar och medelaldern var 51,1 ar. De aktuella
grupperna var: Enkdter/Undersokningar, Resebloggarnas grupp om resor, Ridda vart flyg,
Sista minuten resor/ Flygbiljetter, Vi som dlskar resor, Vi som gillar att resa. Dessutom lade
vi upp enkdéten i ett av vara egna konton pa Facebook (E Bodéns).

Fragorna var i stort sett desamma men tydligare, eftersom respondenterna inte kunde stélla
fragor om négot skulle vara oklart. Enkdten hade samma syfte som intervjuerna pa Arlanda
flygplats: att fa en overblick over flygresenérers generella kunskap om virtuell verklighet,
deras asikter om resande kopplat till virtuell verklighet och flygets klimatpaverkan.

Pé frdgan vad de tyckte var viktigast med en resa var svaren varierade dven hér, men snarlika
de svar vi fick pd Arlanda flygplats:

= Kvinna 44 &r "se och uppleva saker, fa virme ndr vi har vinter eller fa dka skidor”

Kvinna 42 &r “att den ger nagon form av avtryck och djupare mening”

Man 53 ar “upplevelser, fly frdn vardag

Kvinna I1, 54 &r "att den uppfyller de forvintningar jag har pd den och som
formedlas av de som sdljer resan”

Man 32 ar “kulturen, maten, stamningen, dofter osv., allt man inte kan fd genom att se
pa TV”

Andra faktorer som ndmndes var bland annat miljdombyte, avslappning, shopping samt att
resan skulle vara rolig och att respondenten har ett gott humor.

Pé fragan hur ofta de reste med flyg varierade svaren fran 0 ganger per ar (= en person som
slutat flyga) till 30 ganger per ar. Har fanns fler respondenter som reste betydligt oftare &n
respondenterna vid Arlanda flygplats, exempelvis tva som reste 15 ganger och en som reste
20 ganger per ar.

Nir det gillde fragan om flygets klimatpdverkan var nagot de funderar p4, svarade tio
respondenter NEJ”. Bland dessa var det endast en som 1 fritext skrev nigot fortydligande:

= Man 32 ar "Nej, da det star for en ytterst liten del jamfort med t ex kldder, skrdpvaror

12

frdn Kina, osv.

Hos de 6vriga sex som svarade ”JA4” fortydligade fyra respondenter sitt svar:

)

= Kvinnal, 54 ar "Ja, massor av flygskam’

= KvinnaIl, 54 &r "Japp, varje gang!”

= Kvinna 26 &r "Ja, tinker att det dr vdildigt daligt for klimatet men dr inte villig att dka
tdg i flera dagar i stdllet for att flyga nagra timmar”

=  Man 56 ar "Ja, ddrfor jag slutat flyga”

20



Nasta fraga var om de skulle vilja resa mer klimatvinligt. Har var det fler - tio respondenter,
varav nagra med lite olika forbehall - som svarade ”J4 ” dn i foregaende fraga. Forbehéllen
liknade respondenternas fran Arlanda flygplats, som tidsfaktorn och pris.

Hos de som svarade “Nej” fanns svar som:

= Kvinna 44 ar “Viljer inte restyp efter klimatet”

» Kvinna 42 &r "Inget jag tdnkte pd”

= Kvinna 76 &r, "Gdr att kompensera om man vill” (detta svar tolkade vi som ett nej,
eftersom hon flog 15 génger per ar och svarade att hon inte ténkte pa flygets
klimatpdverkan i den foregaende fragan)

Endast sex av de sexton respondenterna som besvarade enkdten hade provat virtual reality
och sammanhangen varierade, de var huvudsakligen i spel, utbildningar och méssor. Ett
annorlunda svar var foljande:

» Kvinna 42 ar " Jag har skapat sddana virldar i syfte att prova hur det skulle se ut
om jag tex skulle skapa ett retreat center”

I enkéten pé Facebook fick respondenterna ldsa foljande scenario:

Du vill resa till Rom, men nu dr det VR som gdller! Du dker till en anldggning/ hotell ddr allt
andas Rom. De 6vriga gdsterna ska ocksd till Rom i VR. Mat, musik, hotellrum - allt dr Rom
och Italien. Du stannar ndgra dagar och kan vilja flera VR-upplevelser fran Italien ddir du
interagerar med de ovriga gdsterna. Med andra ord - du dr kvar i Sverige, men mdrker det
knappast. Nu kan du svara pa fraga 10!

Fraga 10 i enkiten var: Kan du 6verviga VR resan i stdllet for att flyga till Rom? Hér svarade
tretton respondenter ”Nej ”', varav nédgra forstirkte sitt svar med "NEJ aldrig”, "Absolut
inte”, "Aldrig”. Endast tva var klart positiva och en tredje svarade “Jag kan 6verviga VR.
Men skulle nog vilja dka dit dndd. Kanske dnnu mer? Hur luktar det? Hur smakar det? Hur

kdanns det?”

Vi stéllde dven en fraga vad respondenterna skulle behdva for att ersdtta en flygresa mot en
resa i VR. De uppmanades att tinka stort utan begriansningar. Svaren var ganska samstam-
miga, att det inte fanns nagot som kunde ersétta den fysiska flygresan till formén for VR-
resan.

=  Man 32 ar "Ingenting, att ‘resa’ i VR skapar motsdttningar mellan befolkningar och
kulturer. Dessutom skulle manga ldnder lida ekonomiskt dd turism dr deras
huvudinkomst™

= Man 43 ar "Med dagens teknik gadr det helt enkelt inte att uppleva det jag definierar
som “resa”, i VR. Man kan fa en billig kopia, med extra krydda, men du kan inte
ersdtta den upplevelse du fdr i verkligheten. Jag kan tinka mig att det initialt skulle
sla och bli en hype inom vissa grupper men sedan ganska snabbt ebba ut”

= Kvinna 22 ar "Det gar inte riktigt att "fejka’ en resa pa det sdttet. Forvdntan och
kénslan av att resa i verkligheten kan inte jamforas med resa med VR. Ddrfor vet jag
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inte riktigt vad som kan behovas samt om det ens gar att gora det sa pass verkligt som
mojligt”

= Kvinna II, 54 ar "Man vill ha virmen, solen, dofterna och kulturen. Det dr en annan
klimatzon man dker till. Sjdlva resan - tiden dr ocksa lite viktig for att hinna stdlla
om. Det mdste finnas ett resemoment med pad ndagot vis, inte lika ldngt forstds, men
viss tid sd att man stdiller om till nytt ldge”

Négra fa respondenter hade dock vissa forslag pa vad som skulle behovas for att VR-resan
skulle kunna ersétta flygresan:

=  Kvinna 44 &r “Att man inte kan ldmna Sverige av ndgon anledning”

=  Man 53 ar "Intryck. Lukt. Smak. Mdnniskor”

= Kvinna I, 54 &r “Att resan har ett intellektuellt syfte. Mojligen om man bara dr ute
efter att se ocksa”

= Kvinna 65 &r ” Mdjligen en resa som tar alltfor lang tid”

Respondenterna som svarade pé enkéten (ej de intervjuade pa Arlanda flygplats) fick upp-
skatta om de trodde att VR-resor kan bidra till firre flygresor och ddirmed minskade utslépp.
Hiér var inte tron pa VR speciellt stark, de allra flesta trodde inte att VR-resor kunde paverka
till minskat flygande i ndgon betydande omfattning. Hélften av respondenterna svarade “Nej”
utan vidare kommentar. Nagra utvecklade sitt svar:

= Man 32 ar "Nej, VR kommer aldrig ersdtta resandet”

= Man 43 ar "Nej, inte pa sikt. Om vi ska minska utslippen i flygbranschen mdste vi
hjdlpa branschen att minska sldppen, inte vinda den ryggen. Behovet for flyg kvarstar
och resor dr en viktig del i mdnsklighetens utveckling och fortlevnad. Jag tror att det
inom transportbranschen som helhet forekommer MASSOR av helt onédiga
transporter orsakade av ett defekt ekonomiskt system. Mdnniskor som reser dr dock
sdllan en del av den kategorin”

» Kvinna 65 ar "Nej, det krdvs dndring av beteenden etc for att lyckas pa kort sikt”

’

Négra svagt positiva svar var: "Ja for vissa”, "Njae. Lite kanske”, "Kanske marginellt,
ddremot skulle det kunna ge upplevelser som annars dr svara att fa, p.g.a. avstand eller
pengar som gor att de som idag inte har rad att resa till ex vis Rom”.

Sista fragan 1 enkéten var om respondenterna trodde att langresorna skulle bli firre, eller om
resans ldngd inte spelade ndgon roll ndr man borjar anvinda VR-resor. Svaren varierade och
endast en respondent trodde ldngden pa resan spelade roll. Nagra andra svar sag ut sa hér.

= Kvinnal, 54 ar "Det tror inte jag. Anledningen till att jag reser dr som sagt
upplevelsen for alla sinnena. Med VR kommer vi en bit, men inte hela vigen. Det kan
funka som substitut for resor for de som inte kan resa av olika anledningar. Vilket i
och for sig kan tinkas bli snart p.g.a. klimatskdl. Men jag skulle inte sdga att det dr
samma sak. Det skulle kinnas lite deppigt for en som tycker resor dr det som ger livet
mening”

» Kvinna 44 &r "Det kan kanske mdrkas mer pd langresor eftersom det dr dyrare. Fér
vissa dr det ju helt omojligt att komma till Bora Bora, men VR dr ju ett alternativ dd”,
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En respondent vénde pé fragan:

» Kvinna Il, 54 &r "Tdnker att VR resor mer ersdtter den korta resan, i stdllet for att
flyga till London och Mamma Mia, kan jag fa den upplevelsen hdr, eller annan
motsvarande kultur/sevirdhet som man vill ta del i. Resor som dr ldnga i tid dr
kanske mer kopplade till personer som har mer dventyrslust och rastloshet. De
kommer inte sluta back-packa pd langa tider”

4.3 Fallredovisning av VR-Centret VREX
Vi har gjort en kortare fallstudie av ett "Virtual Reality Centre" den bygger pa intervju,
observation pa foretaget och testande av foretagets produkter.

Intervjun med medarbetare Widlund® p4 VR-centret (VREX) har bidragit till forstdelse och
en faktagrund att std pa infor uppsatsarbetet. Den har dven haft stor betydelse vid samman-
stillandet av intervjufrdgorna och tolkningen av svaren, gillande savél resenirerna pa
Arlanda flygplats som enkéten i Facebook. Intervjun gav oss en dverblick dver vad virtuell
verklighet dr, hur tekniken fungerar, vad den dr kapabel till samt vilken framtida potential den
har for bland annat turismsektorn och teknikforetagen.

Widlund® menade att virtuell verklighet ér en programmerad virld vars enda begrinsningen
idag &r rorelser. Vidare att anvdndandet dr begréinsat till storleken pa den yta man har tillgang
till. Han anser ocksa att tekniken kommer vara sd utvecklad i framtiden, att man ror sig i den
virtuella véirlden med hjélp av sitt medvetande. Han hade dven en tilltro till att virtuella resor
skulle bli vanligare.

Utan att ha provat tekniken &r det svért, om inte omojligt, att forestdlla sig hur en upplevelse i
virtuell verklighet ter sig. Vi sjdlva hade ingen storre erfarenhet av dagens virtuella teknik
innan vi paborjade arbetet med uppsatsen. Vi hade sett science fictionfilmerna Avatar och
Avatar: The Way of Water i 3D som utspelas pa den fiktiva planeten Pandora. Som bio-
besokare far man 3D-glasdgon for att kunna uppleva miljon i filmerna tredimensionellt.
Dérutover var det endast Googles sokverktyg Google Earth och Google street view som vi
hade négon erfarenhet av. Under arbetets gang med uppsatsen fick vi mojlighet att testa det
virtuella spelet Skull Adventure hos VR-centret VREX, enligt dem sjdlva en av de mest
avancerade VR-upplevelserna som finns (VREX 2022). Foretaget erbjuder VR 1 4D
(fyrdimensionell, ddr fysiska effekter tillkommer, exempelvis vind). Som besokare umgés man
fysiskt med varandra under tiden spelet pagar, vilket forstirker kénslan av verklighet.
Forutom VR-glasdgon kldddes vi i en typ av ryggséck, horlurar, skor och handskar. I upp-
levelsen som pagick 1 20 minuter hamnade vi 1 en milj6 som var en fastning, dir vi skulle
16sa gator for att kunna ta oss fram genom olika hinder. Vi kunde se varandra, men var
utstyrsel gjorde att vi sdg varandra i nagot som liknade fargglada rustningar den ena grén, den
andra ceriserdd. Samstdmmigt upplevde vi den virtuella virlden som mycket verklig och

¢ Kevin Widlund, anstélld pa VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
° Kevin Widlund, anstélld pa VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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spannande, ibland kuslig. Utan att vi var medvetna om det hade vi endast gétt runt en pelare
varv efter varv, under hela tiden spelet pagick, trots att lokalen var 300 kvadratmeter stor.
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5. Analys

Detta kapitel inleder vi med att presentera en analys av virtuell verklighet. Vidare foljer
analysen av intervjuerna pa Arlanda flygplats och enkdtstudierna pa Facebook. Slutligen en
overblick av respondentsvar i en jamforande analys.

5.1 Virtuell verklighet

For att fa tillgang till den virtuella virlden forklarar Widlund!? i intervjun och Jerald (2022) i
sin bok att anvéndare behover ett VR-headset. Anvindare kan ocksa dka nérvarokinslan i
upplevelsen genom att kombinera olika funktioner med headsetet. Det vanligaste som
kombineras ar syn, horsel, kénsel. En annan mer avancerad kombination som &r mindre
forekommande och i utvecklingsskede, &r att lagga till smak, vind och doft utdver den vanliga
kombinationen. I enlighet med Jerald (2022) dr de mer avancerade kombinationerna av
upplevelsen inte tillrdckligt bra 1 dagslaget och darfor inte ger en kénsla av autenticitet. Detta
kan kopplas till simuleringen av Skard et.al. (2021) som visar pa att hojd nirvarokénsla &r en
viktig faktor for att vidare paverkas till att besoka resmalet fysiskt. I detta fall ar det viktigt att
fokusera pé att lata tekniken utvecklas innan man borjar med de mer avancerade
kombinationerna for att hélla upphojd interaktivitet och autenticitet.

Vidare kan teknikens potential bekriftas genom véar observation hos VR-centret VREX. Véra
forvintningar innan spelet var inte alls sa hogt stéllda 1 relation till vad vi upplevde under
spelets gang. Vi klev in 1 en virtuell vérld som efterliknade den fysiska vérlden. Skull
adventure som vi fick uppleva 1 virtuell vérld var ett avancerat spel med mycket interaktion.
VR-utrustningen hade funktioner som var och en paverkade sinnena syn, horsel och kdnsel. |
upplevelsen fanns dven den avancerade funktionen vind. Vi kan bekrifta att kénslan var
uppslukande och att vi inte tdnkte pa att vi befann oss i en overklig milj6. Detta kan dven
bekriftas med négra push- och pullfaktorer av Tu (2020), dir var upplevelse lutade mer &t
pushfaktorerna (dventyr, kunskapsgivande samt ett intresse for tekniken). Pullfaktorn i detta
fall var (aktivitet, upplevelsen 1 sin naturliga virtuella miljo som utdvas tillsammans med
professionellt kunniga personer). Under upplevelsens géng fick vi pAminna varandra om att
detta inte var pa riktigt, eftersom kinslan av nirvaro var sé stark, samt interaktionen med
systemet var bade spannande och kuslig. Att virtuell verklighet har en stor potential blev
uppenbart for oss och produktutvecklingen blir mycket intressant att folja.

Virtuell verklighet kan utifran tidigare studier sdésom Engskir och Vacari (2017, s.2) och flera
andra sdisom McLean & Barhorst (2022), (Myung ja, Choong-ki & Timothy 2020) utmérkas
som relevant tillvigagingssitt for att anvdndas som marknadsforingsverktyg. I nuldget kan
reseforetag med hjélp av tekniken erbjuda anvéndare en forhandstitt av resmalet i stéllet for
att anvénda den tidigare marknadsforingsmetoden dir anvindare fick se olika resmal genom
en plattskdrm (Schiopu, Hornoiu, Padurean & Nica 2022). Studierna visar ocksa pé att
virtuella upplevelser paverkar resebeteendet mer positivt mot resmél i jimforelse med en
plattskdrm. Tidigare studier som Cheong (1995) menar att foretagare visat positiv instéllning

10 Kevin Widlund, anstélld pa VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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till implementeringen av virtuella upplevelser, bdde inom och utanfor turismrelaterade
verksambheter.

Det material vi studerat belyser hur viktigt det &r med nérvarokénsla och kvalité av
upplevelsen for att anvindare ska paverkas mot kdpbeslut. Sammantaget beskrivs att
anvéndares attityd paverkas mer mot att vilja resa fysiskt ndr upplevelsen i den virtuella
varlden har hog interaktivitet samt kinns autentisk (Lee, Ally Lee, Jeong & Oh 2020).

Samtliga studier som vi inhdmtat beskriver att tekniken har utmérkta egenskaper som bland
annat kan berdra och skapa kénslor. Studierna visar ocksa att virtuella upplevelser kan vara
ett komplement till fysiska resor, men mestadels beskrivs att tekniken dr ett viktigt verktyg
for att paverka anvéndare att gora en fysisk resa. Detta genom att virtuella upplevelser skapar
nya mentala bilder som pédverkar anvéndaren att i framtiden faktiskt vilja besdka resmaélet
fysiskt. Det bekréftas i majoriteten av de tidigare studierna att nér virtuella resor ger en kénsla
av ndrvaro med hog interaktivitet och autenticitet, sa paverkar det anvéndare att dérefter
besoka resmaélet fysiskt. Cheong (1995) menar déremot i sin studie att nér virtuella resor blir
sa pass realistiska att de efterliknar den verkliga varlden, har fysiska resor ingen betydelse
langre.

5.2 Intervjuer pa Arlanda flygplats

Vi genomforde en semistrukturerad intervju med tio resenérer pa Arlanda flygplats, dels i
Sky city, dels i terminal 5 for utrikesflyg. Syftet med den hir metoden var framfor allt att fa
en uppfattning om respondenternas kunskaper kring virtuell teknik samt hur deras kommande
resmonster kan se ut 1 framtiden.

Samtliga respondenter har tidigare resvana da de beskrev i intervjun att de i snitt reser 1-2
génger varje ar. Nér vi laser ssmmanstdllningen pa respondentsvar pa frigan “vad ér viktigast
med en resa” fir vi ett resultat som indikerar mot behov av framfor allt fysiska resor. Den
storsta andelen av respondenterna reser med nyfikenhet att fa uppleva och uppticka ny kultur
och mat. I den hér respondentgruppen menar négra att en viktig del i resandet &r att fa tréffa
familj och véinner. En respondent ndmner en annan anledning till att resan sker. Svaret vi fick
var att det ar struligt att gora en flygresa och nér flygresan sker sa blir respondenten tvungen
att resa med jobbet. Samma respondent har testat virtuell verklighet tidigare och forklarar att
det skett i konferensmdten med jobbet. Vidare forklarar respondenten att den enda géngen
hen véljer bort en fysisk resa dr nir den virtuella resan tilliter att man reser tillsammans med
familj och vénner. Detta efter vi stillde fragan “Skulle det vara tinkbart om du fick dka till en
plats dir du och andra deltagare VR-reste till samma resmdl? En eller flera dagar med
boende mat etcetera och destinationens atmosfir I lokalerna?".

Nér en annan fraga stélldes “Skulle det géra nagon skillnad om det gdllde ett resmal ldngre
bort eller ett mer ndrliggande (Europa)?” skiljde sig respondenterna i sina svar. Ungefar
hélften av respondenterna svarade att resans ldngd inte spelar ndgon roll. Nagra respondenter
menade att de skulle kunna dvervéga en virtuell resa ndr man ska resa langt, eller ndr man
inte ska triaffa vanner. En respondent svarade att en resa till Nya Zeeland snart skulle ske,
men om en virtuell resa 4r mdjlig och det innebér en tidsvinst, sa kan en virtuell resa ersitta
den fysiska. Flertalet av respondenterna funderade kring flygets klimatpaverkan och de ville
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resa mer klimatvanligt, men de menade att flyget dr bade snabbare och billigare 4n andra
transportsatt.

En annan respondent forklarade att den testat virtuell upplevelse bade hemma i Sverige och i
Japan. Vidare att det skedde med hjélp av utrustning med mer avancerad teknik liknande det
vi fick uppleva hos VR-centret (VREX), med ryggsick, fastmonterat headset och
funktionerna syn, horsel, kdnsel och en av de mer avancerade funktionerna, vind.
Respondenten var resvan samt hade erfarenhet av virtuell verklighet och forklarade att byta ut
en fysisk resa mot en virtuell resa blir svért eftersom mat och kultur &r en viktig faktor i
dennes resa. Dock forklarade respondenten att enda gangen en virtuell resa blir ett alternativ
ar att fa se en speciell sevédrdhet. Detta kan kopplas till push- och pullfaktorer som ndmnts i
teorikapitlet, om vad som paverkar resenérer till kopbeslut (Tu 2020). I detta fall skulle en
lockande pullfaktor vara det som finns pa resmalet och pushfaktorn besta av resenérens egna
behov som motiv till att vilja resmélet. Respondenten kan utifrdn faktorerna push och pull
vara i behov av exempelvis mat och kultur vilka ar viktiga beslutande faktorer som inte gér
att byta ut. Utifrdn den egenritade modellen fran Tu (2020) kan pushfaktorn i respondentens
fall vara naturliga och kulturella inslag som lockar resendren till resmalet.

Enligt studien om simulering av virtuell verklighet jamfort med 2D-upplevelse som ndmnts i
teorikapitlet finns skillnader i hur man viljer att resa beroende pa tidigare erfarenhet av
virtuella eller fysiska resor (Skard et.al. 2021). Slutsatsen 1 studien visade att anvindare 1
simuleringen med tidigare erfarenhet av virtuell verklighet inte paverkades av den virtuella
resan, vilket kan dverensstimma med véra respondentsvar. De respondenter som svarat att de
tidigare testat en virtuell upplevelse dr ocksd de som hade légre avsikt att faktiskt vélja en
virtuell resa. En respondent svarade att de inte vill resa frén en soffa, och en annan respon-
dent forklarade att de forst vill se vad den virtuella resan innebar, (en glimt av upplevelsen)
for att kunna avgora om resan kan bli virtuell eller inte. Utifran simuleringen enligt Skard et.
al. (2021) belyses att personer med tidigare erfarenhet av virtuell teknik paverkas mindre av
virtuella upplevelser @n personer med lag tidigare erfarenhet, vilket bekriftas i respondentens
svar.

5.3 Enkatstudie 1 Facebook

Efter genomford intervjustudie pa Arlanda flygplats fick vi tio respondentsvar. Den enkét
som vi lade ut pa de reseintresserade grupperna pa Facebook besvarades av sexton
respondenter. Utifrdn respondentsvaren framkom att deltagarna har tidigare erfarenhet av att
resa. De flog 1 genomsnitt 3 génger varje ar, bortsett frdn nagra som flog betydligt mer, upp
till 30 ganger per &r.

Naér vi ldser respondentsvaren pa fragan “Vad dr viktigast med en resa’ ser vi att
respondenterna har behov av fysiska resor. Detta i och med att den stdrsta andelen av
respondenterna reser med nyfikenhet att f4 uppleva och upptéacka ny kultur och mat, samt att
de dr erfarna resendrer, de flesta dr 6ver 40 dr och reser ganska ofta. Den hér respondent-
gruppen forklarar ocksa att en viktig del 1 resandet dr att fa traffa familj och vinner samt att
miljobyte var en viktig faktor till motivet att resa. En respondent beskriver att resan ska ge
avtryck och djupare mening.
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Pa fragan “Tror du att langresorna bli firre eller spelar resans lingd ingen roll ndr man
borjar anvinda VR resor?” har de hér respondenterna i stort sett instdllningen att virtuella
resor inte kan ersitta fysiska. De dr ocksa relativt eniga i att resans ldngd inte spelar nagon
roll om man skulle borja anvinda virtuella resor.

En respondent beskrev att anledningen till en fysisk resa ar upplevelsen for alla sinnena.
Vidare forklarar respondenten att man kan komma en bit med virtuella resor, men att det inte
nar hela vigen att mota en fysisk resa. Respondenten menar att virtuella resor kan fungera
som komplement till fysiska resor for personer som av olika anledningar inte kan gora sin
resa.

En annan respondent svarar: “Tdnker att virtuella resor mer ersdtter den korta resan. Resor
som dr ldnga i tid dr kanske mer kopplade till personer som har mer dventyrslust och
rastloshet”

En tredje respondent som har erfarenhet av virtuell teknik, tror att man inte alls kommer bdrja
med virtuella resor.

Av samtliga respondenter hade sex provat virtuell teknik tidigare. Efter att de list ett scenario
om en virtuell resa till Rom skulle de besvarade frigan “Kan du overviga VR resan i stdllet
for att flyga till Rom?” Samtliga svarade “nej”, “absolut inte!”, ”aldrig”, utom en av dessa
sex respondenter, som utvecklade sitt svar sa hir, “Jag kan 6vervdga VR. Men skulle nog
vilja éka dit &nda. Kanske d&nnu mer? Hur luktar det? Hur smakar det? Hur kinns det? ”
Respondenten var en kvinna pa 54 &r som reser cirka en géng arligen, vilket &r farre resor dn
hos genomsnittet av deltagarna i enkdtundersokningen. Var bedomning &r att hon kan dver-
véga en virtuell resa eftersom hon reser sa lite jamfort med motsvarande respondenter och
dven svarar pa tva andra fragor att hon har massor av flygskam och skulle vilja resa mer

klimatvénligt.

Sammantaget var det tretton respondenter som inte var intresserade av VR-resan 1 stéllet for
att flyga till Rom, och med nagra fa undantag funderade samma respondenter inte heller pa
flygets klimatpdverkan. Nédgra f ville inte kunna resa mer klimatvanligt. I likhet med de
resendrer vi intervjuade pd Arlanda flygplats, dr dven véra respondenter pa Facebook resvana
ménniskor. De héller fast vid att vilja en fysisk resa i stéllet for en virtuell, &ven om en
respondent valt bort flyget som fardmedel. Utifran enkétsvaren verkar respondenterna vara
nyfikna pd att gora fysiska resor och deras resemotiv dr att de vill uppleva ny kultur, mat,
miljdombyte, samt trdffa vinner och famil;j.

5.4 Jamforande analys av respondentsvar

Det material vi samlat in genom de semistrukturerade intervjuerna pd Arlanda flygplats och
enkitstudien pd Facebook, har bland annat visat 6verblick dver respondenternas kunskaper
och uppfattningar om virtuell verklighet och om de ndgonsin kan ténka sig byta en fysisk resa
mot en virtuell. Vid sammanslagning av de bdda gruppernas svar, framkom att konsfordel-
ningen var jimn, 13 mén och 13 kvinnor. Aldersspannet varierade fran 16 till 76 ar.
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Studien bestod av 26 respondenter och samtliga beskriver att den fysiska resan ar viktig av
flera anledningar. Flera pushfaktorer ndmns ocksa dér framfor allt upplevelser, upptiacka ny
kultur och lokal mat, samt att resan gor ett avtryck som man kan minnas (Tu 2020). Sol,
vérme och att triffa familj och vénner nimndes ocksa av nagra respondenter. Respondenterna
ar Overens om att detta inte gar att uppleva i en virtuell resa.

Samtliga tolv respondenter som svarat att de testat virtuell verklighet tidigare pavisade lagre
grad av intresse for virtuella resor i1 framtiden dn de som inte testat tekniken. Flertalet var helt
ointresserade av den typen av resa. Detta kan forklaras utifran simuleringen mellan virtuell
upplevelse och 2D-upplevelse av Skard et.al. (2021), som menar att personer som tidigare har
erfarenhet av ett resmél eller den virtuella tekniken har ocksa ldgre avsikt att faktiskt besoka
det specifika resmalet fysiskt. Dirav att de paverkas 1 lagre grad &n anvindare som saknar
tidigare erfarenhet av resmalet eller virtuell teknik. Av de respondenter som ej testat virtuell
verklighet, fanns nagra f4 som var positiva till virtuella resor.

I vissa svar framkom stora skillnader. Ndr samtliga respondenter fick ténka sig in i ett
scenario dir de reste med virtuell verklighet pa en anldggning, dir allt andades ett visst
resmal och de kunde interagera med andra, var majoriteten av respondenterna fran Arlanda
flygplats mer positiva till tanken att vélja bort den fysiska resan till forman for den virtuella,
an respondenterna i Facebook, dir resultaten var omvénda. Enkétstudien i Facebook visade
att tvd av sexton respondenter kunde absolut dvervéga en virtuell resa mot en fysisk och vid
intervjuerna pa Arlanda kunde sju av tio respondenter dvervédga den virtuella resan. I stort sett
var dessutom respondenterna frdn Facebookenkéten eniga om att en virtuell resa inte kan
ersitta en flygresa. En trolig forklaring till det &r att dessa dr mycket reseintresserade,
eftersom de 4r med 1 resegrupper och har starka inneboende motiv och sociopsykologiska
behov, samt soker avkoppling, dventyr, kunskap och liknande. Detta svarar vil mot push
faktorerna vi beskrivit i teorikapitlet. Ytterligare en forklaring kan vara att respondenterna pa
Arlanda flygplats fick en verbal och mélande beskrivning av oss forfattare hur det kunde se ut
pa den fiktiva anldggningen, vilket kan ha tilltalat dem och att de drogs till pullfaktorer som
evenemang, faciliteter, aktiviteter och kulturella, naturliga inslag (Tu 2020).

Pé fragan hur mycket respondenterna flog holl sig respondenterna fran Arlanda flygplats i
stort sett mellan 1 — 2 ganger per &r och ingen flog mer &n 2 ganger per &r. | svaren fran
Facebookenkéten sig det annorlunda ut. Respondenternas svar varierade stort frén en som
slutat flyga helt till en som fl6g 30 ginger per ar. Det var fem personer som var och en flog
14, 15, 15, 20 och 30 ganger per ar. Av dessa fem var tre over 67 ar, vilket skulle kunna
forklaras av att de troligen slutat arbeta och har tid att resa. Bortsett fran dessa fem, 1ag snittet
hos de dvriga tio respondenterna pd knappt 3 flygresor per ar. Totalt visade respondenterna
fran Facebook ett hogre snitt dn respondenterna fran Arlanda flygplats. Att de som svarat pa
Facebookenkiten flyger mer kan troligen forklaras av att enkéten varit upplagd i reseintres-
serade grupper.

Annu en skillnad fanns i respondenternas funderingar kring flygets klimatpaverkan: Tio av de
totalt sexton respondenterna som svarade pa Facebookenkiten, funderade inte alls pé detta.
Didremot var s manga som sju respondenter (av totalt tio svarande) vid intervjuerna pé
Arlanda flygplats medvetna om flygets negativa paverkan pa klimatet. Aven i den hir frigan
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kan skillnaderna troligen forklaras av att respondenterna i Facebook dr med 1 reseintresserade
grupper dar flyget har en avgoérande roll.

Respondenterna frén Arlanda flygplats tycktes generellt ha ett stdrre intresse av att kunna
resa mer klimatvénligt, men tidsbesparing och billigare flyg var faktorer som bidrog till att de
flog. I Facebookenkiten var de flesta (tio av sexton respondenter) ocksa positiva till mer
klimatvianliga resor, men tre respondenter svarade att de inte ville resa mer klimatvanligt och

de resterande tre svarade “inget jag tinkte pa”, “viljer inte restyp efter klimatet” samt “gar
att kompensera om man vill”.

Respondenterna pa Facebook fick fragan om de trodde l&ngresorna skulle bli farre ndr man
borjar anvinda VR-resor, eller om resans ldngd inte spelade nagon roll. De flesta respon-
denter var sikra pa att det inte spelade nagon roll.

Respondenterna fran Arlanda flygplats fick i stillet fragan om virtuella resor kunde ha storre
betydelse i relation till en egen langresa. Dér svarade hilften att den virtuella resan kunde
vara mojlig i stillet for den fysiska langresan.

Respondenterna i Facebook fick en fraga som inte gick till respondenterna pé Arlanda
flygplats, om de trodde att VR-resor kan bidra till farre flygresor och ddrmed minskade
utslapp, vilket de flesta inte trodde.
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6. Diskussion och slutsats

Huvudsyftet med studien

Syftet med studien var att undersoka och belysa virtuell verklighets paverkan pa svenska
flygresendrers resebeteende och instillning till framtida flygresor kontra virtuella resor. Var
studie visar, visserligen med ett begrinsat urval respondenter (26 svarande), att nidstan en
attondel av dem kan ténka sig att avsta en flygresa helt till forman for en virtuell. Detta efter
att de fick tdnka sig in i ett fiktivt scenario med virtuella resor. Om vart urval ar signifikant
for den resande befolkningen i Sverige skulle det innebédra en viss nedgang i antal utrikes
flygavgangar. Mot detta ska stéllas att nagra respondenter trodde att de skulle resa dnda, efter
den fiktiva virtuella resan.

Hybridisering genom paketerbjudande

Brozovic och Saito (2022, s. 465-466) menar att det finns en hybridisering av
turismerbjudandet dér virtuell verklighet blandas med upplevelser i verkliga livet. De ndmner
dven fordelar som minskade fasta kostnader och bittre likviditet. Vi menar att en
hybridisering som paketerbjudandet i det fiktiva scenariot i denna studie visar, skulle kunna
vara en inspiration till fornyelse av resebranschen och ha mdjlighet att locka en del resenérer
samt bidra till en mer hallbar utveckling. Branschen skulle helt enkelt kunna erbjuda virtuella
resor som ett komplement till de redan existerande fysiska resorna. Under exempelvis en
pandemi skulle denna hybridisering vara speciellt lockande da fler méinniskor skulle fa
mdjlighet att uppleva resan trots avrédan till fysisk resa.

Respondenternas erfarenhet av virtuell verklighet

Den genomforda studien visar att respondenterna hade olika erfarenhet av virtuell verklighet.
En del hade provat spel och liknande, en del hade 6ver huvud taget ingen erfarenhet alls av
virtuell verklighet. Foretagen inom turistbranschen har i studiens tidigare undersdkningar
visat pa positiv instéllning till att implementera virtuell teknik som marknadsforingsverktyg.
Denna slutsats kan dven bekréftas utifrdn studiens teoriram dar simuleringen av Skard et.al.
(2021) visar pa resultat att virtuell teknik ddrmed har starkare narvarokdnsla och paverkar
intresset att faktiskt besoka platsen fysiskt i jamforelse med en plattskérm eller annan
marknadsforing som har mindre pdverkan. Detta kan ocksé bekréftas i tidigare studier av
bland annat Alyahya och Mclean (2022) som menar att virtuell teknik paverkar nya mentala
bilder hos anvéndare som leder till att senare besdka resmaélet fysiskt. Covid-19 pandemin
innebar att flera aktorer fick stédlla om sitt arbetssitt och virtuella turer blev vanligare. Nagra
av dessa som ndmnts 1 inledningskapitlet dr safari 1 Afrika, cykling 1 franska alperna, antika
staden Petra i Jordanien (Horner & Swarbrooke 2021, s. 386 — 387), (Brozovic & Saito 2022,
s. 469—470) dir man bland annat kunde resa virtuellt utan virtuell utrustning.
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Olika aktorers framtidstro pd virtuella resor

Widlund'! p4 VR-centret VREX som var sakkunnig inom virtuell verklighet hade en fram-
tidstro pa virtuella resor. Nér vi sjédlva fick mojlighet att testa en virtuell upplevelse 1 4D ség
dven vi potentialen i framtida resor i virtuell verklighet. Utvecklingen gér framat med fler
sinnen mojliga att koppla in 1 VR-miljon. Det vore inte omojligt att virtuella resor 1 viss mén
skulle kunna ersétta fysiska i en framtid. Den upplevelse vi fick med den mer avancerade
tekniska 16sningen ar inte densamma som de spel inom VR som man kan dgna sig at i
hemmet. Dérfor gar det inte med sdkerhet att avgora det reella intresset for virtuella resor hos
véra respondenter, eftersom de hade sa olika kunskap och erfarenhet av virtuell verklighet.
Eventuellt hade de svarat annorlunda om de ocksé testat ssmma VR-upplevelse som vi.
Oavsett tidigare erfarenhet av virtuell verklighet var majoriteten av respondenterna i bada
grupperna inte sd positivt instéllda till VR-resor som alternativ till fysiska. Nar de ddremot
fick hjélp att tdnka sig in i ett fiktivt scenario, med avancerade virtuella inslag i en virtuellt
reseanpassad anldggning dndrades instédllningen till virtuella resor nagot. Tre respondenter
svarade att de faktiskt var beredda att avsta flyget till f{ormén for den virtuella resan. Fem
respondenter var villiga att resa virtuellt, men de ville resa fysiskt ocksa. Detta pavisar
behovet av kunskap om vad som &r mgjligt i den virtuella miljon for att kunna ta stillning. Vi
har tidigare ndmnt att det 4r svart att tdnka sig in i de mojligheter som finns om man inte sjalv
har provat pa. I studien framkommer att en del forskare har en storre tilltro till att virtuella
resor kommer att ersétta fysiska resor (Cheong 1995), (El-Said & Aziz 2022) 4n vad
resendrerna sjilva har. Framtiden far utvisa hur langt den virtuella tekniken kan striacka sig
och ddrmed hur pass avancerade och attraktiva de virtuella resorna kommer bli.

Varfor resande dr viktigt

Sammantaget var 1 stort sett samtliga respondenter eniga om att det dr viktigt med resande.
De ndmner faktorer som att uppleva ny kultur och mat, besoka vanner och familj, sol, virme
och omvéxling. Flera av de respondenter vi intervjuat pd Arlanda flygplats nimner ocksa att
de dlskar flygplatsmiljon och att de véljer att spendera manga timmar pa flygplatsen innan
avgang. Uppenbarligen dr dven sjdlva reseprocessen viktig for en del. Det stora behovet av
resor nu kan eventuellt forklaras som en foljd av de tidigare reserestriktionerna vid covid-19
pandemin och att det finns ett uppddmt behov av att éntligen fa resa.

Flygets klimatpdverkan

Analysen visar att det fanns en nagot storre medvetenhet om flygets klimatpaverkan hos
respondenterna fran Arlanda flygplats 4n hos de som besvarade enkéten 1 Facebook. Detta
kan bero pa att Arlanda-respondenterna inte nddvandigtvis hade resor som intresse, en del
reste exempelvis 1 arbetet och ndgra for att triaffa slakt och vianner. De som besvarade enkéten
1 Facebook var ju reseintresserade ménniskor dér flyget hade en viktig roll. I teorin om push-
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och pullfaktorer (Tu 2020) beskrivs pushfaktorer som patagligt stimmer 6verens med vad
som styr respondenternas resebehov, bland annat sociopsykologiska behov, avkoppling,
intressen och kunskap.

Respondenternas behov som ibland saknas i de virtuella resorna

Respondenterna hade olika behov som de menade saknades i de virtuella resorna, exempelvis
lukt, smak och méte med andra méinniskor. I Facebookgrupperna var hilften (atta av sexton)
tydliga med att en fysisk resa inte gar att ersitta overhuvudtaget. I den VR-upplevelse vi
sjilva provade ingick komponenten vind och Widlund!? menade att det redan nu gar att
interagera med andra méanniskor, trots att man inte befinner sig fysiskt p4 samma plats.
Luktsinnet gar ocksa att koppla in i den virtuella miljon, vilket Niedenthal et. al. (2023) visat
i sin forskning kring doft och vinprovning.

Forslag till fortsatt forskning

En id¢ skulle kunna vara att studera andra resegrupper, de som vill resa klimat- och
miljovénligt. Skulle det ge andra resultat? Exempelvis tag eller de som valt bort flyget.

En annan idé skulle kunna vara att lata reseintresserade som deltar i studien, fa en virtuell
reseupplevelse innan de svarar pa fragor.

En tredje 1d¢ skulle kunna vara att bygga upp vart scenario och 14ta dessa respondenter testa
pa upplevelsen, samt dérefter stélla fragor till studien.

En fjarde idé ar att undersoka om virtuella resor kan ersétta resor till omrdden som &r
belastade av dverturism. Exempelvis 1 Venedig, Barcelona och Machu Picchu finns oro éver
det stora inflodet av turister.

L2Kevin Widlund, anstélld pd VR-centret (VREX), Bromma. 2023-04-06
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Enkat Arlanda Bilaga (1)

Fragor/ svar med reseniirer vid terminal 5 Stockholm Arlanda
Respondenterna betecknas med bokstéver.
1. Har du rest pd charter?

JA

JA

JA

NEJ

JA

JA

NEJ

? Spraksvérigheter

NEJ

NEJ

~mEOEEUOWR

2. Kon?

SmmommUOwe
A

3. Alder?

66
28
48
16
19
20
32
40
53
26

“SmZmommouawp

4. Vad dr viktigast med en resa?
A. Omvixling
B. Nojdhet med systemet, dker bara till samma resmél (Istanbul). Oftast borta en
manad
C. Tidsaspekten, att allt fungerar
D. Kul, fa ut det man vill
E. Sightseeing, mycket historia, upptédcka staden och kulturen, matkultur, sist
kommer sola.
F. Historia, kultur, uppleva, interaktion, natur, utflykter
G. Besoka vinner och bekanta
H. Sol och viarme och trdffa kompisar
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I. Reser mest i jobbet och da dven traffar vinner. Det &r struligt att flyga, reser
till Thailand och andra langresemal
J.  Komma till andra kulturer, uppleva nya grejer och resa till olika stillen

5. Hur manga ganger per dr flyger du?
Max 1 géng

1 gang

2 ggr

1 gang

1 ging vart 5:e ar
Detta &r forsta gdngen
2 ggr

2 ggr

1-2 ggr

1 gdng

SmmommUOwe

6. Flygets klimatpdverkan - ndagot du funderar pa?
A. tinker pa det, men vill resa nu som pensionir, tadg finns ibland med i bade
tanke och handling
B. JA, tinker pé det, men kan inte gé till destinationen (Istanbul), dock &kt tag till
Arlanda
C. Kollar klimatets paverkan, vill ha bra flygning
D. JA, tanker pé det. Sjdlvklart! Vet att det inte 4r bra att flyga. Nu flugit med
familjen.
E. ABSOLUT! Men tag dr dyrare och tar mycket ldngre tid till destinationen
(Nice)
F. JA — min mamma vill inte att jag flyger
G. Vanligtvis inte
H. NEJ
I. NEJ, inte s& mycket
J. Inte medans jag flyger, men ténker pa det, men vid léngre resor

7. Skulle du vilja resa mer klimatvinligt?
A. Ekonomisk fraga, billigare med flyg
B. Hinner inte, blir for f& semesterdagar kvar pd destinationen om resan tar lingre
tid
C. Aker tg till Arlanda frin Ume#, men svart att dka tig till destinationen
(Turkiet)

ABSOLUT, om det finns en sddan 16sning

Tid och pengar styr Nu en flygbiljett till Nice 1000 kronor

JA

Om det vore mojligt och priset var detsamma

? Spraksvérigheter

JA om jag kan paverka (bidra) klimatférdndringarna

Beror pa tidsbesparing och pris

SrEomEg

8. Har du provat Virtual Reality?
A. JA
B. NEJ
C. NEJ
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JA
JA
NEJ
JA
NEJ
JA
JA

“mZommy

9. I vilket sammanhang?
Sett Google map street view

VR-spel och dven gétt runt 1 VR-miljo
min bror kopte ett och dar hoppade jag ned i1 en hajtank

har provat diar man stér still, d.v.s. inte gar runt i en VR-miljo6

Arbetsrelaterat pa konferens under covid-pandemin
Dels hemma men dven 1 Japan i ett spel med utrustning, ryggsick etc.

~CEommON® R

10. Om inte — vi berdttar vad det dr.

11. Kan du tdnka dig att byta ut en fysisk resa och resa hemma i soffan med VR i stdllet om
upplevelsen dr sad verklig att det kdnns som att du dr ddr pa riktigt?

NEJ, s roligt med alla moment

Beror pa, krig t.ex. dd kan det vara OK, annars vill jag resa

NE]J jag vill resa, VR inte min stil

NEJ vill inte resa 1 soffan

Svért att svara pa, behdver se en glimt 1 sa fall vad det kan innebéra

NEJ jag gillar inte teknikutvecklingen

Jag tror inte det, jag vill trdffa mina vénner

NEJ

NEJ da fér det hellre vara helt och héllet

. Skulle i sa fall kunna vara nagot for att se en speciell sevardhet. Men det ar
svart gillande mat och kultur

~mEOEEUOWR

12. Om JA — varfor viljer du i sd fall VR framfor en fysisk resa?
A. -
B. krig t.ex. dd kan det vara OK, annars vill jag resa

D.
. Svart att svara pa, behover se en glimt i s fall vad det kan innebéra

C
E
F.
G. -
H
L.
J.  Kan vara teknologiskt hiftigt och tidsaspekten

13. Vad skulle gora din upplevelse komplett om du bara hade VR?
A. Vetej
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B. -

C. Vill tréffas IRL, traffa familj

D. Attjag kan bada, gora utflykter, sola 0.s.v

E. Bada i havet, maten, interaktion &r viktigt. IRL hinder “konstiga” saker som
sedan blir ett roligt minne, vilket inte sker i VR

F. Skulle vara om man kan skona ett resmal fran 6verturism

G. Om vénner kunde bjudas in 1 VR-miljon

H. Har ju inte provat VR sd svart att svara pa

L -

J. Om det gick att fa med mat och koppla in andra ménniskor som ocksa ar med i
VR-miljon, sévil vinner som att tréffa nytt folk

14. Om NEJ —Skulle det vara tinkbart om du fick dka till en plats déir du och andra deltagare
VR-reste till samma resmal? En eller flera dagar med boende mat etc. och destinationens
atmosfdr I lokalerna?

A. Ja dé och dé skulle jag kunna tdnka mig det, men jag vill resa

B. Ja, jag kan tinka mig att testa, men jag vill resa ocksé

C. Jajag kan prova, men jag vill resa

D. NEJ, jag vill resa IRL

E. Kanske, jag dr 6ppen for det. Men svart att tinka sig in i ndr man inte har

testat

F. NEJ, jag vill resa pd4 hemmaplan. Da gor jag hellre nagra fi fysiska resor &dn

VR-resor

G. Ibland, nédr jag har ont om tid

H. -

I. JA dé kan jag kan tdnka mig att resa i VR i stéllet for att flyga pa semester

J. Intressant tanke, speciellt for att kunna resa jattemycket. Kan funka som ett

komplement

15. Skulle det gora ndgon skillnad om det gdllde ett resmal lingre bort eller ett mer
ndarliggande (Europa)?
A. JA, jag tror att VR kan vara nagot nir det giller resmal som ligger langt bort.
Da kan jag tinka mig att testa.
B. Spelar ingen roll, jag har inte rest langt bort sa det gor ingen skillnad
C. Jag vill resa, spelar ingen roll om resmaélet ligger langt bort eller ej, vill resa
IRL
D. NEJ, jag vill resa IRL
E. Kommer nigon ging é&ka till Nya Zeeland. Om VR skulle vara en tidsvinst och
funka kan det vara mojligt med en VR-resa i stéllet
F. Jag kan kanske tinka mig det om det dr ett resmal langt bort
G. JA om jag ska turista och inte hilsa pd vinner kan det vara tdnkbart med VR
vid resmal langt bort
H. -
L -
J. Nej det gor ingen skillnad var resmaélet dr beldget, tror ej pé att dela upp det pa
det sattet
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VREX Bilaga (2)
Transkribering av intervju — VREX i Bromma
Intervjuad: Kevin Widlund 6 april 2023

Vad dr VR, forklara grundligt?

Det léttaste séttet att forklara Virtuell Reality skulle jag sdga ér, 1 en programmeringsvérld sa
befinner man sig inuti den vdrlden i (VR). Det dr lite som att tinka en plattskdrm, &r mer som
att kolla in mot ett fonster in till den har varlden. Men VR ér kort och gott inuti en
programmerad virld. Och det &r det som ger kidnslan att man ar dir. Vad som finns i VR
skulle jag sdga, ar begrdnsad av méanniskors egen kreativitet. Du har allt fran spel till sociala
applikationer, byggforetag som gor grejer i VR, for att minska risker. Det dr allt mojligt
egentligen och mycket mer @n bara spel, 4n vad minga kan tro. Det 4r en virtuell verklighet
som nagon ménniska har programmerat helt enkelt. Det &r kortsagt vad VR ir skulle jag
siga.

Om vi skulle vilja triffa utvecklare finns det ndgon i Stockholmstrakten som du har tips pa
som vi kan prata med?

Lite osdker pa vem man kan prata med, Mall OF Scandinavia (divrlabs), for dem vet jag som
jag forstod det att dem utvecklar sina egna spel och dem dr egentligen vara enda
konkurrenter. Globen, hemma liknande upplevelser ddr man kan kora spel som man kan ha
hemma.

Ar det ndgon begriinsning pa den hir tekniken?

Den enda begriansningen skulle jag sédga dr nir det kommer till rorelser, och hur dem beter sig
1 VR. Pé plats sd kan du gd runt sjilv, men hemma sa dr man begrénsad till sin egen yta. Men
nér det kommer till resa, sa ser jag potentialen mot framtiden och jag har last om resmal och
VR dér resebyrder kdnner sig hotade for framtiden att man kan f& en upplevelse hemma som
man kan kédnna sig n6jd av istéllet for att boka en flygbiljett. Det mesta jag sjilv har utforskat
i det dr (Google Earth, VR). Dér sag jag potentialen i det. Den begransning som ir nu
egentligen dr hardvaran. Det kommer nya VR glasdgon varje ar som dr mycket battre &n aret
innan utvecklingen gér fram extremt snabbt. (Google Earth, dir finns det ett helt jordklot som
du kan zooma in 1 hela vérlden och flyga runt bland skyskrapor det ser ut som Google Earth,
sen kan man ha street view. Med VR glas6gon sa kan man sitta kontrollen mot ansiktet och
fa en gata view. Och da kédnns det som man har hela vérlden i sin hand. Men jag ser inte folk
gé runt pd gatorna, ingen vind, det kiinns som man ir dér men inte riktigt. Det ar
begransningar frn applikationen och hardvaran. Men jag tror definitivt 100% att vi kommer
vara dar inom ens livstid, att tekniken kommer vara sa avancerad att man inte ens behover
sdtta pa sig VR glasdgon och ror sig, utan man kan sitta still och koppla in sig mer
(kontaktlinser) medvetandet, dit kommer vi komma.

Om man gor en san hér resehistoria, dr det nagon som dr pd plats och filmar allt fysiskt, detta
med Google Earth?

Det maste finnas en programmera bakom det hela. Google Earth har tagit sjdlva applikationen
Google Earth och gjort en VR port av den (fotografiskt 3d mappat) eftersom det fungerar
exakt som Google Earth annars gor. Om utvecklaren véljer att gora en resa i ett tropiskt land
kanske de gor Bali, ett team sitter i ett x antal tid och fokuserar pé att detta ska kidnnas som att
man dr utomlands. I jamforelse med Google Earth didr man kan kolla pa massa stéllen runt
hela vérlden. Om det ska kénnas verkligt och fokuset ska ligga pa ett resmél sa maste
utvecklare ga ihop och gor det.
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Det finns en kind social applikation som heter VR Chat, dér finns vissa virldar som folk har
gjort hus i ett tropiskt land och man kan tréffa online méinniskor dér.

Kan man triffa folk online med VR?
JA, det dr det jag gbr mest mer dn spela, nér jag hade corona, firade nyar i VR med folk.

Ar det manniskor du kinner eller slump?

Jag hoppar in i en virld dir det befinner sig médnniskor och jag kénner inte nagon sen gar man
fram och pratar med nén. helt pl6tsligt sa sitter du dar med ett ging och snackar och det
kinns som att de dr sahér néra varandra som vi sitter just nu, fast personen kan befinna sig pa
andra sidan jorden.

Nir det géller turism och trender, kinner du till ndgot att tekniken finns?
Det ir lite Google Earth alla snackar om, men inget jag kommer pa.

Lukt, kénsel vet du ndgot om deti VR?

Den tekniken héller pa utvecklas. Det finns vissa foretag som gett sig in pa lukt, i ndn Tech
gala dir man har en manick pé nésan, men de ville testa och se. Kénsel borjar bli en stor grej
dir ménga foretag utvecklar (haptik gloves), en handske du sétter pa dig sen sdger vi att det ar
en kloss och du tar i den och sa finns det tryckpunkter i handsken som speglar en kinsla av
att du ror klossen pa riktigt. Det finns ocksa (haptik suits), en drdkt som man sétter pa sig och
kor man skjutspel sd kdnns det som man blir tréffad. I (VR Chat s& kramas folk och da kénns
det som det trycker mot kroppen. Var produkt har vind och nir man befinner sig i spelet
utomhus sa kdnner man vinden om det bléser i spelet.

Handskar utvecklas inte jattemycket &n men drikterna utvecklas och blir mer avancerade for
varje ar. Forr var det massa sladdar som gick till den har haptik tekniken, men idag sa blir de
mindre och snabbare dir man har exempelvis en manick pé handsken.

Hur har intresset okat for anviandare av VR, viaxer det hela tiden?

Det ar upp och ner beroende pé sédsong, nu nér det ar var sa brukar det bli betydligt mer
bokningar privat och foretagare speciellt pd vardagar. helgerna ér det fullbokat som vanligt,
speciellt pa 16rdagar. Intresset ar att vi inte har s& manga konkurrenter féorutom de i mall och
Scandinavia. Vi skiljer oss fran de dér de har tva dventyrsspel men vi har tvd dventyrsspel
och skjutspel ocksa.

Fér vi lana utrustning till vara intervjuer?
Nej, det kan bli svért.

Finns det missor om VR, och nir ar de?

Inte vad jag vet, men jag tror att det finns méassor 1 Sverige, jag sjilv foljer méssor i USA
speciellt Siri s, dir de har all typ av teknik och inte bara VR. Sa kollar jag mycket pa Youtube
men jag har inte varit pd nagon maissa i Sverige.

VR intresset allmént blir allt vanligare. Facebook har (meta oculus) och dem har sélt sa
mycket VR headsets jamfort med andra foretag den populéraste (meta quest 2) har salt dver
20 miljoner och det dr inte manga VR foretag som kommer néra den siffran.

Vad ir priset for ett Headset idag?
De ligger pa 4,300 kr och det ar de billigaste.

Ar de stora och klumpiga?
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Det dr samma storlek som vi har, men de som gor de speciell ér att det inte krdavs ndgon dator,
telefon, det enda du behdver ar en applikation i telefonen for att koppla upp den. Facebook
hade ingen konkurrent tills foretaget Picco dok upp. Som gjorde VR glaségon billigare,
tradldsa, koppla upp till dator om man vill. Men Facebooks har funnits ldngre pa4 marknaden
och har fler spel och upplevelser. Och ska man resa i1 framtiden dé &r det en tradlos VR
headset.

Har inte Samsung VR?

De hade tva, men slutade supporta de. En hette Samsung oddessy plus, och den andra var att
man kunde slide sin telefon i headset.

Det finns VR foretag i Stockholm som heter Toby och trackar 6gonrorelser.

Det sldpps nya VR headset med nyare utveckling men det slépps inte nya spel eller
upplevelser lika mycket.

Tror du i framtiden att séna har anldggningar skulle kunna ha event “res till Thailand” dér
kunder far boende mat och weekendupplevelse med VR?

Det tror jag definitivt, speciellt nir jag har suttit i VR pa en klubb och spelat dryckeslekar.
Man sitter pa sitt rum, men man ténker inte en sekund pé att man &r dir. Eftersom VR blir
mer avancerad och spelen blir mer immersive, att det kinns som att man ar dar mer.

2016 nir oculus VR kom, kunde man sitta pa en stol och kolla runt med en Xbox kontroll och
det var det enda du kunde gora. Idag har tekniken utvecklats med 6gonrdrelser, fingerrorelser,
du kan ga runt.

Jag tror att AR kommer ga hand 1 hand med VR. Och det kommer sla igenom {fére VR.
Eftersom nésta evolution som mobil telefoner, kommer vara som smart klockor. Du kommer
kunna switcha fran méten i glasdgon tillverklighet och de kommer se ut som vanliga
glasogon.

Tror du om man tittat pa det vi prat om resenirer stannar man eller inte infor en resa, ar det
fortfarande VR det handlar om och inte AR, for att man ska ha den dér reseupplevelsen?

Jag tror att bada tva gar hand 1 hand, men man vill ha olika mal med bada tva. AR ar for att
du vill se din verklighet och blanda in grejer i verkligheten (med glasdgon kan du se en skidrm
pa vaggen och ditt vardagsrum) att hjédlpa vardagen. VR sé stdnger man bort verkligheten.
Man vill inte blanda in verkligheten. D4 vill man istéllet vara nagon annanstans. Komma bort
fran vardagen. En social aspekt dr en stor grej med VR och kommer vara det i framtiden.

Det kommer vara ett alternativ med VR att resa tror jag. Nar ett resebolag ér hotad av VR tror
jag ar ndr ett medvetande dker in 1 VR. Da kénns VR sa verklig s& som vi sitter hér att man
inte kan skilja pé verklighet. Dé finns det ingen poéng att hoppas pé ett flyg och resa. Nér
man kéinner virme, kyla och ligger och sover medan bara medvetandet fungerar. Dér tror jag
det till och med kan vara skadligt for manga, ménga kommer kanske inte vilja lamna VR
varlden. Manga problem kan komma med tekniken ocks4, vad skulle hinda om en hacker
kommer at ens medvetande.

Hur var det, fick vi prova VR?

Ja, jag kan definitivt sldnga in er i ett spel. Jag tycker ni ska testa pa skull adventure, det &dr
valdigt mycket intryck i VR och som man néstan inte kan kdnna ndgon annanstans.
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Enkatstudie Facebook bilaga (3)

Kon,
1. Kvinna
2. Man
3. Man
4. Kvinna
5. Man
6. Kvinna
7. Man
8. Kvinna
9. Man
10. Man
11. Kvinna
12. Kvinna
13. Man
14. Kvinna
15. Man
16. kvinna
Alder

1. 44

2. 67

3. 74

4. 42

5. 53

6. 54

7. 67

8. 54

9. 32
10.43
11.76
12.26

13. 56

14. 65
15.43
16.22

Vad ir viktigast med en resa?
1. Se och uppleva saker. F& viarme nér vi har vinter eller fa dka skidor.
Se och uppleva nya saker, god mat
lokal mat moéta befolkning sevardheter
Att den ger ndgon form av avtryck och djupare mening.
Upplevelser Fly fr vardag
Virme och god mat. Vackra vyer.
Uppleva nya saker,Maten
8. Att den uppfyller de forvintningar jag har pa den och som férmedlas av de
som séljer resan
9. Kulturen, maten, stimningen, dofter osv. Allt man inte kan fa genom att se pa
TV
10. Miljébyte, avslappning, vdder, mat.

NounhkwDd
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11. Det finns 1 huvudsak 2 syften att resa. Ant aka till ndgot ként for shopping
eller avkoppling eller upptécka nya platser

12. Att den é&r rolig

13. Att ha ett gott humor.

14. Upplevelsen, Triffa nya ménniskor, Se nya platser

15. Natur

16. Stille man reser till och var man vistas

Hur ménga géanger per ar flyger du?

1. 13
2. 30
3. 2
4. Ca4
5.6
6. 0,5-1
7. 20
8. 2~3
9. 14
10.5
11. Ca 15 ggr
12.2
13.0
14.2-3
15.15
16. Ca 1-2
Flygets klimatpéverkan - ndgot du funderar pa?
1. Nej
2. Nej
3. nej
4. Nej
5. Ja
6. Ja. Massor av flygskam
7. Nej
8. Japp, varje gang!
9. Nej, da det star for en ytterst liten del jamfort med t ex kldder, skrdpvaror fran
Kina, osv.
10. Ja
11. Nej

12. Ja, tdnker att det ar valdigt daligt for klimatet men &r inte villig att dka tag 1
flera dagar istéllet for att flyga nagra timmar.

13. Ja, dirfor jag slutat flyga.

14. Nej

15. Nej

16. Nej

Skulle du vilja resa mer klimatvénligt?
1. Viljer inte restyp efter klimatet.
2. Nej
3. ja
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Inget jag tinkte pa

Ja

Ja

Nej

Ja, absolut

9. Ngj

10. Ja

11. Gér att kompensera om man vill
12. Ja, om det fanns snabbare miljovénliga alternativ.
13.Ja

14. Om mojligt

15. Visst

16. Ja om priserna inte var s hoga

XN

Har du provat Virtual Reality?
. Ngj

. Nej

. Nej
Ja

. Nej
.Ja

. Negj
. Nej
9.Ja
10.Ja
11. Nej
12.Ja
13. Nej
14. Nej
15. Nej
16.Ja

02N A WM~

Om ja, 1 vilket sammanhang?

1. Valde nej.
2. Ngj
3. nej

4. Jag har skapat sddana vérldar 1 syfte att prova hur det skulle se ut om jag tex
skulle skapa ett retreat center

5. Inget sammanhang.

6. Spel

7. Nej

8. Har ej provat

9. Paen missa

10. Spel och utbildning.
I1. Xxxx

12. Spelat spel hemma

13. Men jag svarade ju nej
14. Se svar pé fraga 7.

15. Blankt.
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16. Min sambo dger ett VR-set

Kan du 6verviaga VR resan istéllet for att flyga till Rom?
Nej

Nej

NEJ aldrig

Nej

Nej

Jag kan 6verviaga VR. Men skulle nog vilja éka dit dnda. Kanske d&nnu mer?
Hur luktar det? Hur smakar det? Hur kinns det?
7. Nej

8. Absolut!

9. Absolut inte!

10. Nej

11. Aldrig

12. Nej

13.Ja

14. Ngj

15. Nej

16. Nej

S e

Vad skulle behdvas for att du skulle ersétta en flygresa mot en resa i VR? Téank stort utan
begransningar!
1. Att man inte kan ldmna Sverige av nagon anledning.

Intryck. Lukt. Smak. Méanniskor

Att resan har ett intellektuellt syfte. Mojligen om man bara &r ute efter att se
ocksa.

7. Finns inget som kan ersétta en flygtur

8. Man vill ha viarmen, solen, dofterna och kulturen. Det dr en annan klimatzon
man dker till. Sjdlva resan- tiden &r ocksa lite viktig for att hinna stélla om. Det
maste finnas ett resemoment med pa nét vis, inte lika langt forstas, men viss tid sa
att man stéller om till nytt lige.

9. Ingenting, att "resa" 1 VR skapar motséttningar mellan befolkningar och
kulturer. Dessutom skulle minga linder lida ekonomiskt da turism &r deras
huvudinkomst.

10. Med dagens teknik gér det helt enkelt inte att uppleva det jag definierar som
“resa”’, 1 VR. Man kan fa en billig kopia, med extra krydda, men du kan inte
ersétta den upplevelse du far i verkligheten. Jag kan tdnka mig att det initialt
skulle sld och bli en hype inom vissa grupper men sedan ganska snabbt ebba ut.
11. Inget

12. Finns inget som skulle f4 mig att vdlja VR 6ver att aka till ett faktiskt resmal.
13. Inget. Jag har redan slutat flyga.

14. Mgjligen en resa som tar alltfor lang tid.

15. Kénslan av att vara i rorsele

16. Det gar inte riktigt att “fejka” en resa pa det séttet. Forvantan och kédnslan av
att resa 1 verkligheten kan inte jimforas med resa med VR. Dérfor vet jag inte

2. Finns ingenting som kan ersétta en flygresa
3. ingenting

4. Inget

5.

6.
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riktigt vad kan behovas samt om det ens gar att gora det sd pass verkligt som
mojligt.

Tror du att VR resor kan bidra till farre flygresor och dirmed minskade utslapp?

1. Inte sa mycket att det mérks.
Nej
nej!
Nej
Nej
Njae. Lite kanske.
Nej
Kanske marginellt, diremot skulle det kunna ge upplevelser som annars &r
svéra att {4, pga avstind eller pengar gér de som idag inte har rad att resa till ex
vis Rom
9. Nej, VR kommer aldrig ersitta resandet.
10. Nej, inte pa sikt. Om vi ska minska utslédppen i flygbranschen maste vi hjélpa
branschen att minska sléppen, inte vinda den ryggen. Behovet for flyg kvarstar
och resor ar en viktig del i manskligheten utveckling och fortlevnad. Jag tror att
det inom transportbranschen som helhet forekommer MASSOR av helt onddiga
transporter orsakade av ett defekt ekonomiskt system. Méanniskor som reser &r
dock séllan en del av den kategorin.
11. Ja for vissa
12. Nej
13. Tveksamt
14. Nej, det krdvs dndring av beteenden etc for att lyckas pd kort sikt.
15. Nej
16. Nej

EabaRob o b ol

Tror du att l&ngresorna bli farre eller spelar resans ldngd ingen roll nér man bdrjar anvénda
VR resor?

1. Det kan kanske mérkas mer p langresor eftersom det &r dyrare.

For vissa dr det ju helt omgjligt att komma till Bora Bora, men VR ir ju ett

alternativ da.

2. Negj

3. vetej tror inte pa vr

4. Spelar ingen roll

5. Ngj
6. Det tror inte jag. Anledningen till att jag reser dr som sagt upplevelsen for alla
sinnena. Med VR kommer vi en bit, men inte hela vigen. Det kan funka som
substitut for resor for de som inte kan resa av olika anledningar. Vilket iof kan
tankas bli alla snart pga klimatskdl. Mem jag skulle inte séga att det 4r samma
sak. Det skulle kdnnas lite deppigt for en som tycker resor ar det som ger livet
mening.
7. Ingen betydelse
8. Ténker att VR resor mer ersitter den korta resan, 1 stéllet for att flyga till
London och de Mamma Mia, kan jag fa den upplevelsen hér, eller annan
motsvarande kultur/sevardhet som man vill ta del i. Resor som &r ldnga i tid ar
kanske mer kopplade till personer som har ner dventyrslust och rastloshet. De
kommer inte sluta back-packa langa tider.
9. Spelar ingen roll.
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10. Mojlighet kan man ténka sig att de som vill prova VR gor det pa long haul for
att ta “kort-resan” IRL men jag tror inte det spelar sé stor roll.

11. Tror langden spelar roll

12. Tror inte man kommer borja anvinda VR resor.

13. Nej

14. Se svar pé fraga 11

15. Nej

16. Jag tror inte det spelar nan roll eller att de kommer bli farre
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