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Augmented Reality, pa svenska dven kallat forstarkt verklighet, har lamnat labratoriestadiet
och introducerats pa konsumentmarknaden. Hittills har AR framst riktats mot anvandare for
att tillfora ett noje som exempelvis Snapchat:s filter. Manga studier har gjorts for att mata an-
vandaracceptans av AR-appar, dock har de i regel utforts pa studenter. Detta har medfort att
majoriteten av studierna &r gjorda pa personer under 35 ar, vilket har inneburit att
aldersvariabeln inte har varit aktuell. | var studie har vi anvant oss utav en forenklad version
utav TAM samt delen av UTAUT som tar upp alder for att se ifall anvandaracceptansen skil-
jer sig hos anvandare med olika aldrar. Var analys har gjort pa empiri vi fatt in fran en kvanti-
tativ enkatundersokning fran personer som har testat IKEA:s AR-app. Resultatet visade nagot
forvanande att personer under och éver 35 ar har samma acceptans gentemot appen. Detta re-
sultat innebar att kommande studier inte behdver bry sig om respondenternas alder samt att de
kan dra mer generella slutsatser fran ett aldersmassigt begransat urval.
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1.Inledning

1.1. Bakgrund

Nufortiden presenteras ofta information pa datorskarmar eller genom projektorer. En del av
denna informationen kan ibland vara svar for betraktaren att sjalv visualisera i sin kontext.
Liknande problem kan upplevas av konsumenter som vill kdpa en produkt. En vara, exempel-
vis en soffa kan betraktas och provsittas hos en aterforsaljare, men det gar bara att inbilla sig
hur den ser ut i vardagsrummet dar man tankt placera den. Vid sldppet av IKEA:s katalogapp
2014 introducerades mojligheten att betrakta mdéblerna i 3D, det blev dven mojligt att anvanda
kameran pa smarttelefonen for att virtuellt placera mobeln i ens eget hem. Genom att inklu-
dera Augmented Reality i appen blir det mojligt for kunden att pa ett mer realistiskt vis an in-
nan att se hur en maébels farg och storlek passar in i rummet

En aterforséljare kan genom att inkludera “smarta” funktioner som Augmented Reality 6ka
vardet och nyttan hos bade kunder och foretag. Detta gors genom att aterforséljarna kan enga-
gera sina kunder i deras kop och kunden kan fa hjalp i sitt kopbeslut (Pantano et al 2014). Ex-
empelvis kan AR-teknologin anvandas inom detaljvaruhandel for att lata kunden scanna pro-
dukter med sin mobiltelefon for att se pris, innehall och ursprung (Takahashi, 2012). Flera
modefdretag som Topshop, De Beers och Converse anvéander enligt artikeln “10 examples of
Augmented Reality in Retail” Augmented Reality for att lata kunden virtuellt testa klader,
smycken och skor (creative guerrilla marketing, 2014).

Idag kan en person som vill kopa en bil av tillverkare som exempelvis Volvo fa uppleva bi-
lens in- och utsida genom VR-glaségon. Detta mojliggor att kunden kan testa sig fram bland
oandliga valmojligheter for att se vad som passar honom eller henne bést. VR (Virtual Rea-
lity/Virtuell Verklighet) anvands aven till rent néje, dar anvandare far ta pa sig glaségon och
aka i en simulerad berg- och dalbana. Aven inom medicin anvands VR da patienten lider av
en viss fobi eller syndrom och kan utséttas for stressade situationer som ett stod for att komma
over sin radsla (Lundberg, 2014).

Koncepten VR och AR kan for de som inte &r sarskilt insatta tyckas vara valdigt lika och till
viss del dverlappa varandra. Den stora skillnaden mellan dem dr att VR helt ersétter verklig-
heten med en virtuell verklighet medan AR forstarker och/eller delvis férandrar verkligheten
med hjélp av olika teknologier. Detta ger de tva koncepten olika méjligheter och begrans-
ningar och vi kommer att vidare fortydliga dessa i litteraturgenomgangen.

Tva ar efter att IKEA:s AR-app introducerades blev ytterligare en ny teknologisk méjlighet
tillganglig da IKEA slappte en testapp “IKEA VR Experience” for Virtual Reality-kok. Tes-
tappen har fungerat som en mojlighet for IKEA att fa feedback fran anvandare for att forbattra
sin teknologiska utveckling i ett forsok att forbattra for kunden. I appen far anvandaren upp-
leva ett kok i verklig storlek som denne kan navigera sig i genom ett headset. Genom ett
knapptryck kan anvandaren andra farger pa skapsluckor och lador. Det finns dven ett lage dar
anvandaren kan andra betraktningsvinkeln till en person pa en meter, som exempelvis ett
barn, vilket gor att fordldrar kan testa att uppleva hur ett kok ser ut for ett barn och pa sa satt
far en battre mojlighet att upptacka potentiella sakerhetsrisker (IKEA, 2016).
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Av tidigare namnda exempel vill vi undersdka huruvida den AR-teknologin som idag finns
tillganglig hos IKEA accepteras av anvandarna genom att tillféra nytta genom presentation av
produkter. Detta vill vi géra genom att lata anvandare testa IKEA:s AR-app och forankra de-
ras synpunkter i befintlig teori. Mer specifikt vill vi se hur anvandare accepterar teknologin
som AR erbjuder, samt hur acceptansen skiljer sig mellan olika aldersgrupper.

1.2. Problemomrade

IKEA:s AR-katalog som blev tillganglig 2013 har i den litteratur vi gatt igenom beskrivits
som en succé pa omradet. Det beskrivs som ett bra verktyg for anvandaren att 6ppna for att
navigera sig i IKEA:s utbud och fa mdjlighet att testa moblerna i sitt eget hem med hjalp av
teknologin.

De studier som har gjorts har gjorts inom AR-appar stéller dem ofta mot varandra for att méta
hur nojd kunden ar. Det faktum att valdigt manga av studierna, exempelvis Lee et al., (2006),
Oh et al., (2008), Domina et al., (2012), och Javornik (2016) &r gjorda pa universitetsstudenter
far oss att kanna oss tveksamma till tillforlitligheten i resultatet. Aven ifall vi i manga fall an-
ser att resultatet later rimligt, anser vi att en studie gjord pa en ung malgrupp kan vara svar att
applicera pa éldre, vilket forfattarna sjalva reflekterar 6ver. | studien Mobile commerce usage
activities: The roles of demographic and motivation variables gjord av Chong (2012) visar
resultaten att yngre anvandare i Kina &r mer bendgna att anvanda mobiltelefonen till under-
hallning, platsbaserade tjanster, transaktionsaktiviteter och informationshamtning. Samma
studie visade att det inte finns nagon skillnad mellan man och kvinnor i deras anvandningsva-
nor.

Vi anser att amnet ar hogst relevant for institutionen for informatik. AR ar fortfarande en tek-
nologi som anses vara ny och darfér dnnu inte helt beprévat inom organisationer och foretag.
Vi hoppas att med hjalp av var studie bidra till befintlig forskning i ett forsok till att ta reda pa
vad anvandare och potentiella konsumenter tycker om den nya teknologin. Var férhoppning
ar att kunna utforska med hjélp av befintlig teori och genom egen empiri komma fram till hur
en AR-applikation forhaller sig till konsumenter i varierande aldrar. Vi avser saledes forsoka
bredda insikten kring hur IKEA:s AR-katalog uppfattas med avseende pa olika alderskatego-
rier.

1.3. Forskningsfraga

IKEA:s AR-app beskrivs enligt Forbes (Weinswig, 2016) och andra sakkunniga som en stor
succé (Williams, 2016) men vi har inte hort talas om den éver huvud taget, eller hért om na-
gon som har anvant den. Den AR-teknologi som istéllet anvands ar mestadels for ndjes skull,
t.ex. att lagga till ett hundfilter pa Snapchat eller fanga virtuella monster som ser ut att sta pre-
cis framfor en.

Da alder framstalls som en faktor som kan paverka acceptans och vi anser att det inte har un-
dersokts tillrackligt om sa ar fallet aven med AR har vi formulerat féljande fragestallning:

« Vilka faktorer paverkar acceptansen for AR for en konsumentorienterad applikation
och skiljer acceptansen sig mellan olika aldersgrupper?
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1.4. Syfte

Vart syfte blir att utforska vilken upplevelse ny teknik kan ge for konsumenten och ta reda pa
vilka faktorer det ar som paverkar detta. Vi vill ytterligare se ifall vi kan hitta ett samband
mellan acceptans och alder och diskutera hur denna faktorn kan vara relevant.

Aven ifall tekniken finns kravs aven att bade foretag och konsumenter vill, och ser en fordel
med att anvanda teknologin. Genom att stélla den nya teknologin mot acceptansteorier vill vi
utforska hur konsumenten uppfattar AR-tekniken i IKEA:s app. Vi vill angripa detta genom
att lata konsumentsidan, det vill sdga anvandarna och potentiella koparen, testa appen. Vart
kunskapsbidrag till informatik blir att visa om det finns nagra skillnader i acceptans av AR
mellan dldre och yngre anvéndare, och i sa fall vilka.

1.5. Avgransningar

Augmented Reality ar en teknologi som &r applicerbar pa en mangd olika omraden, vilket re-
dovisas i litteraturgenomgangen. Vi ar medvetna om att lasare som inte &r sarskilt insatta i
omradet kan tycka att det kan vara svart att sarskilja Augmented- och Virtual Reality. Darfor
kommer vi i litteraturgenomgangen och i tidigare forskning ta upp bada, for att sen inte langre
berdra Virtual Reality utan enbart fokusera pd Augmented Reality.

Var studie &r avgransad till att enbart undersoka en applikation (IKEA:s katalog-app). Vidare
ar studien begransad till folk med tillgang till appen, dvs. anvandare med tillgang till
smartphones eller tablets som kan koéra appen. Darmed utesluts den kategori anvandare som
inte kan eller vill prova appen.
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2. Centrala begrepp

| denna studie finns ett antal centrala begrepp som vi definierar och éversitter till svenska.
Definitionen ar hur vi har valt att tolka begreppen, vilket 6verensstammer med radande forsk-
ning. Vi anvander bade de svenska och engelska termerna dels da det inte alltid finns nagra
vedertagna svenska motsvarigheter och dels for att de engelska termerna ger en mer precis be-
skrivning i detta ssmmanhang. Vi anser ocksa att anvandning av de engelska termerna 6kar
lasharheten och transparensen, och kan forhindra missforstand hos lasaren da manga av vara
kéllor anvander de engelska termerna, t.ex. Rese et al. (2016).

Pl: Perceived Informativeness, subjektivt matt pa hur informativ an-
vandaren upplever en teknologi.

PE: Perceived Enjoyment, subjektivt matt pa hur roligt anvandaren
tycker det ar att anvanda en teknologi.

PU: Perceived Usefulness, subjektivt matt pa hur anvandbar anvanda-
ren tycker att en teknologi ar.

PEOU: Perceived Ease Of Use, subjektivt matt pa hur enkelt anvandaren tycker det &r
att anvanda en teknologi.

AT: Attitude Toward using, subjektivt métt pa anvandarens évergri-
pande instéllning till att anvanda en teknologi.

BI: Behavioral Intent, hur anvandaren har tankt anvénda en teknologi.
AR: Augmented Reality, forstarkt verklighet.
VR: Virtual Reality, virtuell verklighet.
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3. Litteraturgenomgang

3.1.Virtual Reality

Virtual Reality (VR) &r i sig inget nytt, varken i bendmning eller i forsok till simulering. Re-
dan pa tidigt 1900-tal beskriver Artaud (1958) hur verkligheten kan forvrangas inom teater-
vérlden med hjélp av att Overtala teaterpubliken att de ska sammanfoga illusioner med scen-
spelet och tolka det som verklighet. Brockwell (2016) beskriver vidare att pa 1960-talet skap-
ades ‘Sensorama’: det forsta riktiga forsoket till att skapa en VR-maskin med hjalp av vidvin-
kel-3D, stereoljud, vindmaskin och dofter. Efter en utebliven succé skrotades tankarna om VR
fram till 1990-talet dar den aterigen dok upp inom ndjesbranschen. Begransningarna inom
mjukvara och grafik beskrivs av Kelly (2016) som det som gjort att VR har begrénsats, och
det var forst pa 2010-talet som speltillverkarna investerade stora summor inom teknologin for
att simulera en virtuell verklighet genom sa kallade VR-glasogon.

Idag finns det en stor mangd exempel pa producenter av VR-teknik, vissa erbjuder en papp-
kartong dér valfri smartphone placeras i medan andra har hogtalare och handkontroller.
Google Cardboard &r ett exempel pa en av de enklare formerna av VR-headsets dér anvanda-
ren placerar sin smartphone i en kartonglada och sedan placerar den framfcr égonen, liknande
hur en dykare tar pa sig ett cyklop. Tekniken som ligger som grund till Virtual Reality besk-
rivs som simpel. Kelly (2016) beskriver att genom att placera en skdrm med en accelerometer
som registrerar huvudrorelser framfor 6gonen forflyttas anvéndaren i den virtuella vérlden nar
han eller hon ror pa sig. Genom att anvéanda sig av tva stycken skarmar manipuleras djupseen-
det och synintryck vilket forverkligar bilden. Resultatet av detta blir att anvandaren som ge-
nom linserna ser pa smartphonens skarm pa nara hall upplever det som att han eller hon befin-
ner sig i en virtuell verklighet.

Ett par andra exempel pa l6sningar som finns tillgangliga idag & HTC VIVE som innehaller
glasogon samt rorelsedetektorer till bada handerna vilket gor att spelaren kan interagera med
mjukvaran. Aven Samsung Gear har ett par glasogon fungerar som ett skal dar en Samsungte-
lefon placeras i. Occulus Rift som bestar av inbyggda hogtalare med det bredaste synfaltet pa
marknaden.

3.2. Augmented Reality

Augmented Reality (AR) ar ett samlingsbegrepp for tekniker dar verkligheten delvis forand-
ras eller forstarks med hjalp av nagon form av teknik (Graham et al, 2012). Till skillnad fran
VR ersatts alltsa inte verkligheten helt med en virtuell verklighet, utan det verkliga och det
virtuella blandas med syftet att framhéva nagot som ar mer givande for anvandaren an vad
endast VR eller den riktiga verkligheten hade varit.

Exempel pa detta ar t.ex. head-up display i flygplan eller bilar dar piloten/féraren kan se in-
formation om fordonet projicerat direkt pa vindrutan och darfor inte behover skifta blicken till
instrumentpanelen utan kan samtidigt halla fokus pa vad som hander utanfor. En biltillverkare
som anvénder sig av detta &r VVolvo, dar kan information som hastighet, vagskyltar, inkom-
mande samtal och végskyltar visas direkt i forarens synfalt (Volvo 2016).
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Ett annat exempel ar Google som 2013 lanserade ett AR-headset: Google Glass. Anvéandaren
har pa sig det som ett par glasdgon och de kan med hjalp av en liten display visa information i
utkanten av anvandarens synfalt. Ett exempel pa hur detta kan anvandas genom é&r att anvan-
daren kan fa upp en manual och nyttig information om en maskin bara geom att titta pa ett se-
rienummer. Headsetet laser da serienumret, letar upp ratt information, och presenterar den se-
dan for anvandaren (Shamma, 2016).

Ett tredje exempel & Pokémon GO som tog varlden med storm nér det lanserades under 2016.
Genom att kombinera mer traditionella spelmoment pa anvandarens telefon med att faktiskt
behdva ga runt i den verkliga varlden for att hitta Pokémon kan Pokémon GO anses vara en
av de for allméanheten mest kanda AR-applikationer (Swatman, 2017). Den innefattar en
blandning mellan att beh6va vara pa specifika geografiska platser for att hitta vissa Pokémon
eller foremal som kan hjalpa till i jakten pa dessa, och att forsoka fanga dessa Pokémon ge-
nom att dra och klicka pa telefonens skarm. Nar man sedan har hittat en Pokémon visas denna
pa skarmen mot en bakgrund som telefonens kamera filmar vilket ger illusionen av en Poké-
mon ar framfor dig i verkligheten.

Den kanske mest anvanda AR-applikationen for telefoner med mer an 35 miljoner anvandare
under februari 2017 (Verto Analytics 2017) &r Snapchat. | applikationen kan anvandaren ta en
bild av sitt eget ansikte, en s.k. selfie, och sedan lagga pa en typ av filter som dndrar utseen-
det, t.ex. lagger till ndgon form av hatt eller kaninéron pa bilden. Aven Facebook Camera Ef-
fects har hakat pa trenden med AR-teknik och utvecklat ett liknande filtersystem (Facebook,
2017)
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4. Tidigare forskning

| detta kapitlet kommer vi att ta upp olika omraden dar AR men dven VR é&r applicerbara och
dar det har forskats. Vi vill med detta belysa att AR och VR har ett brett anvandningsomrade
och att olika omraden tar till sig teknologin for att skapa nytta inom just det faltet. Mot slutet
kommer vi att rikta in oss pa kommersiellt omrade, vilket ses som mest aktuellt for var studie.

4.1.1.AR inom militaren

| en studie, "Touchless Interaction For Command and Control in Military Operations” publi-
cerad av Zocco et al (2015), har det undersokts hur militdren maximerar nyttan av Augmented
Reality. Inom den militéra strategin menar forfattarna att det finns en fordel av att samman-
koppla plattformar for information for att ge en enhetlig sammanfattning, dock sker det en av-
vagning kring nér det blir for mycket information och det istéallet blir en belastning fér anvan-
daren. Studien gjordes pa tolv anvandare som utforde ett antal uppgifter med hjalp av hand-
och gestrorelser. Resultaten tyder pa en forbattrad prestanda, minskat antal misslyckande och
en storre situationsmedvetenhet hos anvéndarna. Anledningen till det battre resultatet var det
nya interaktionssystemet dar anvandaren inte riskerar att dverbelastas av information. Genom
att anvéndaren kan anvanda handerna for rorelser och gester blir det enkelt for anvéndaren att
sortera sig genom information samtidigt som han eller hon har en tydlig kontroll pa det som
hénder runtom. Samtidigt kritiseras forskarna som gjort studien att detta kan leda till nya pro-
blem, som exempelvis att handstyrning kan ge utmattning i handen och ar otillracklig avse-
ende noggrannhet (Zocco et al, 2015).

4.1.2.Rehabilitering

Gobron et al. (2015) utforde en studie dar de lat 33 hélsospecialister av olika slag anvénda sig
av Virtual Reality for att spela spel och utvardera teknologin. Malet med studien var att un-
dersoka hur patienter med rehabiliteringsbehov kan hjélpas med hjélp av aktivering med VR.
Anledningen som Iag till grund for undersokningen var att det rader brist pa kompetent perso-
nal samtidigt som sjukhusens kostnader 6kat. Inte heller anses det finnas ratt motivation for
patienter att utfora de Gvningar som tilldelas vilket rorelser i spel skulle kunna rada bot pa ge-
nom att gora 6vningarna tilltalande. Genom att anvanda VR-glasdgon och andra hjalpmedel
kunde specialisterna utféra 6vningarna och bedéma resultatet. Deras slutsats blev att VR fun-
gerar bra for att motivera personer att utfora en rorelse och aktivera sig. Aven om det ar
samma rorelse som skulle ha utforts dven utan VR-glasdgon blir det genom att anvanda sig av
ett verkligt spel mer motiverande da patienten/spelaren far ett tydligt mal i sitt utévande
(Gobron et al, 2015).

4.1.3.Ansiktskirurgi

Ricciardi et al (2015) skriver i sin studie om att behandling av missbildning och trauman i an-
siktsskelettet behtver en exakt precision for att ge basta mojliga resultat. Med hjalp av Virtual
Reality kan kirurger 16sa problem med omstrukturering av ansiktsskelettet, detta har dock
nackdelen att kirurgen maste anpassa den virtuella planeringen till verkliga praktiken under
utférandet. Genom att anvanda Augmented Reality kan kirurgen daremot fa datorteknikens
assistans i realtid genom operationen. Forfattarna till artikeln A Pre-operative Planning Mo-
dule for an Augmented Reality Application in Maxillo-Facial Surgery” (Ricciardi et al. 2015)
utvecklar en plattform dar kirurgen kan anvénda AR i sin planering innan ett ingrepp. Genom
att dven implementera en modul som tillater anvandaren att se skiktrontgenbilder i 3D kan ki-
rurgen visualisera patientens anatomi, dvs. Patientens skelett Det finns &ven mojligheter som
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tillater kirurgen att planera stygn och olika sorters skruvar innan operationen genomfors for
bésta mojliga resultat (Ricciardi et al, 2015).

4.1.4.Smartreducering och terapi

| en artikel i Scientific American publicerade Hoffman (2004) den forskning han gjort tillsam-
mans med en expert inom smarta. | deras forskning undersoktes ifall Virtual Reality kan fun-
gera for patienter som maste behandlas for brannskador, nagot som beskrivs som valdigt
smartsamt. Da skadad hudvéavnad maste tas bort fran en patient kan smartan trots stark medi-
cinering av opioider bli s stor att patienten ror sig okontrollerat vilket gor ingreppet svart.
Genom att applicera Virtual Reality kan hjarnans smartsignaler luras da personen &r fokuserad
pa annat, nagot som aven fungerar med traditionell 2D fast men samre resultat.

Hoffman (2004) tar vidare upp att Virtual Reality &r ett bra verktyg for terapi. Genom att lata
en patient utsatta sig for sin fobi, exempelvis spindlar, torgskrack eller att flyga kan patienten
kénna sig trygg samtidigt som han méter sin radsla (Hoffman, 2004).

4.2. Kommersiellt anvandningsomrade

4.2.1.Virtuell shopping

Demirkan och Spohrer (2014) menar att den sa kallade klassiska aterforséljaren med fysisk
butik star infor en mangd med utmaningar. Framst anses den stora kostnaden for personal
vara ett bekymmer. Det anses &ven vara ett bekymmer for butiker att planera mangden perso-
nal som behovs infor en viss forsaljningsdag, utan det blir ofta for fa eller for manga forsal-
jare. Vidare menar forfattarna att ett flertal besokare lamnar butiken da de inte lyckas hitta na-
gon forséljare som kan hjélpa till.

4.2.2.Accenture - case study

Konsultforetaget Accenture publicerade 2014 en studie om hur Augmented Reality kan for-
battra kundupplevelsen inom detaljhandeln och bidra till 6kad tillvaxt. Da Accenture ar ett
konsultféretag med ett vinstdrivande syfte bor inte studien ses som forskning, men kan trots
det innehalla relevant information som vi vill presentera. Deras studie gjordes pa 400 ameri-
kanska medborgare angaende teknologiskt anvandande dar Augmented Reality statt i fokus.
Accenture menar att huvudsyftet for aterforséljare att investera inom digitalisering ar att 6ka
kundens intresse for deras produkter och service, och att detta bast gérs genom den teknologi
som kunden redan ager, mobiltelefonen. De refererar till Norton (2014) som menar att alders-
gruppen 18-29 ar de som anvander mobiltelefonen mest medan de handlar pa ett varuhus. Vi-
dare stodjer de ett pastaende om att 81 % i aldersgruppen 44-53 ar och 69 % Over 54 ar an-
vander mobiltelefonen medan de handlar (Norton, 2014). Pa grund av den hdga graden av
mobilanvandning menar Accenture att foretag bor fundera kring hur de kan dra nytta av detta
for att gora kunden mer n6jd i sitt shoppande.

Nedan kommer vi presentera resultatet av Accentures undersékning som gjordes 2014:
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o “Jag har aldrig haft en méjlighet att se Augmented Reality i verkligheten” — 59 % hal-
ler med

o “Jag dr inte saker pd hur Augmented Reality fungerar” — 30 % haller med.

o “Augmented Reality verkar inte speciellt anvandbart for mig” — 23 % haller med.

Svaren pa fragorna ovan &r inte kopplade till varandra, dvs. respondenterna kan halla med/inte

halla med om flera pastaenden vilket resulterar i att summan av procentsatserna ovan blir mer
an 100 %.

“Vilken Augmented Reality-funktion skulle 6ka chansen for att du kdper en produkt?”

Virtuellt omkl&dningsrum: 88 %
Prova skor: 87 %
Virtuell mobelapp: 86 %.
Virtuell manual for fordon: 75 %
App for att andra farg: 73 %
Gamification app: 61 %

(Accenture, 2014).

4.2.3.Anvandaracceptans

Rese et al publicerade 2016 en artikel dar de undersoker fyra olika appar fran, IKEA, RayBan,
Auto Bild, och Misterspex. Dar understker de anvandarnas attityd och acceptans av Augmen-
ted Reality i applikationer som ar riktade till konsumenter av aterforséljerare.

I inledningen havdar forfattarna genom en referens till Daponte et al. (2014) att AR produkter
har borjat lamna laboratoriet till konsumentmarknaden. Detta innebér enligt Pantano (2014)
att marknaden inte har hunnit stabilisera sig och att foretagen inte vet hur de ska anpassa AR-
produkter mot kunden for att paverka deras inkopsbeslut. Fore deras studie har forskningen
framst haft fokus pa att fa fram en val fungerande AR-teknologi genom granssnitt och algorit-
mer, och mindre pa att utvardera AR-produkterna och apparna i sig.

Forfattarna tar upp den kritik som finns mot de existerande TAM-modellerna, som &r en teori
som mater acceptans, och menar att det behdvs fler replikerade studier for att kunna be-
stamma ifall det gar att forutse de relationer som finns i modellen.

Studien syftar till att undersdka dessa relationer genom att méata acceptansen hos anvéndarna
till fyra olika AR-appar som finns tillgangliga pa den tyska konsumentmarknaden for aterfor-
séljare. FOr att gora detta stalls det upp ett antal hypoteser som testas i studien:

Technology of Acceptance ar applicerbar pa de testade AR-apparna.

P1 hos AR-appar har en positiv effect pa PU.

PE hos AR-appar har en positiv effekt pa PU.

Pl och PE &r lika viktiga for de fyra AR-apparna.

PU hos AR-appar har en starkare paverkan pa AT an PEOU.

Resultaten av TAM-modellen baserad pa en direkt metod med hjalp av fordefinierade
adjektiva semantiska differentialpar motsvarar resultaten av sjalvrapporterade punki-
skalor.

ocoarwNE
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Perceived
Informativeness Ho+
(PT)
Perceived Hid+
Usefulness (PU) Hib+
Perceived / . - Behavioral
Enjoyment (PE) H3e Attitude Toward Hies Intention to Use
Using (AT) (BI)
Hia+
Hic+
Perceived
Ease of Use

(PEOU)

Figur 1: Rese et als. forskningsmodell (Rese et al (2016) How augmented reality apps are accepted by consumers: A
comparative analysis using scales and opinions, s. 5). H2+, H3+ etc. star for hypotesnumreringen i deras studie, och
kommer inte anvandas i var studie.

Studien for IKEA:s katalog paborjades 2013. | studien ingick 275 respondenter dar mannen
stod for 58,9 % och kvinnorna for 41,1 %. Snittaldern var 22,1 ar och 98,9 % av responden-
terna var mellan 18-34 ar gamla. | studien hamtades betygen till frdin AppStore och Google
play dar apparna betygsatts pa en skala fran 1-5, dar IKEA:s app fick 3,4 i medel. Utover
detta utfordes en semantisk betygssattning dar respondenterna fick valja max 10 beskrivande
adjektiv av 32 som de ansag som mest passande. Varje adjektiv kopplades till en TAM-kate-
gori. Slutligen utférdes en enké&tundersékning dar respondenterna fick ta stallning till ett fler-
tal pastaende. Enkéaten fungerade som underlag for att mata de relationer som paverkar
varandra i TAM-teorin.

Forfattarnas insikter av att mata anvandarnas acceptans av AR-appar byggde pa tva olika
aspekter, semantisk och en skala fran enkaten. Studien validerar den ursprungliga TAM-mo-
dellen som anpassats till att mata acceptans av teknologi. Samtidigt anser forfattarna sjélva att
deras studie &r begransad pa ett flertal faktorer. Da studien utférdes bland studenter pa ett uni-
versitet blev malgruppen relativt ung och darfor utelamnar ett generaliserbart resultat. Detta
ligger som grund till det vi vill addera till deras forskning, att forst testa deras studies validitet
for att aven addera en dldre malgrupp for att se en eventuell differentiering.
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5. Teori

| var litteraturstudie av tidigare forskning fann vi att Technology Acceptance Model (TAM)
har anvants i manga studier som undersoker acceptans av teknologier. TAM kan sagas finnas
i olika versioner da den anpassats och validerats for att passa till nya teknologier. Ett exempel
pa en sadan vidareutveckling & TAM3 utvecklad av Venkatesh et al. (2008).

For att en ny teknologi ska kunna anvandas val och inte stotas bort kravs det att anvandarna
vill anvéanda teknologin. Venkatesh et al. (2008) presenterar i sin Technology Acceptance
Model 3 (TAM3) olika faktorer som paverkar hur val anvandare accepterar en teknologi.
Nagra exempel pa sadana faktorer ar upplevd nytta fran teknologin och hur bra ens 6verord-
nade eller andra viktiga personer inom en organisation anser att teknologin ér.

En annan modell som beskriver hur olika faktorer paverkar acceptans och anvandande av tek-
nologi &r Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) (Venkatesh et al.
2003). UTAUT tar dels upp ytterligare nagra faktorer, och dels drar paralleller mellan dem pa
ett annat satt 4n vad som gors i TAM3. UTAUT har med anvandarens alder som en potentiell
faktor som kan paverka acceptansen vilket vidare motiverar att undersoka om sa ar fallet dven
med AR.

Tidigare forskning som genomforts av Rese et al. (2016) underséker hur anvandare férhaller
sig till att anvanda AR i mer kommersiella sammanhang och deras upplevelse kring anvén-
dandet. Studien har dock majoriteten av sitt insamlade underlag fran de som ar under 35 ar da
studien har utforts pa studenter pa ett tyskt universitet. Rese et al. (2016) sager att resultaten
av deras studie hade kunnat bli annorlunda om den hade innefattat en aldre aldersgrupp och
ger som forslag att framtida forskning kan undersdka detta. For att efterlikna Rese et als stu-
die har vi valt att anvdnda samma férenklade version av TAM som de anvande, dock applice-
rar vi aven aldersvariabeln fran UTAUT for att mojliggora att se ifall alder har en inverkan pé
resultatet.

5.1. Technology Acceptance Model (TAM)

TAM introducerades ar 1986 som en modell for att mata anvandaracceptans for informations-
system for att forse information om determinanterna till generell acceptans till datorer (Davis

Figure 1. Technology Acceptance Model
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et al, 1989). Nyckelfunktionen hos TAM ar majligheten att fa fram information genom att ge
en grund for att spara effekterna av de yttre faktorerna pa de interna évertygelserna (Davis et
al. 1985).

Enligt TAM-modellen finns tva betydelsefulla faktorer for att se huruvida ny teknologi kom-
mer att bli accepterad eller inte. Dessa &r perceived usefulness and perceived ease of use. Per-
ceived usefulness &r anvéndarens subjektiva uppfattning om han anser att en specifik applikat-
ion kommer att 6ka hans effektivitet med det han jobbar med. Perceived ease of use definieras
i den grad anvandarens subjektiva uppfattning om forvantad anstrangning som han maste in-
fora for att anvanda systemet (Davis et al, 1989). Tillsammans kan dessa tva variabler beratta
om anvéndarens installning till att anvanda systemen, och genom att veta om anvéndarnas av-
sikter ar det mojligt att forutsaga manniskors faktiska datoranvandning (Davis et al, 1989).

5.2.TAM 3

TAM 3 &r en vidareutveckling av TAM (Technology Acceptance Model) som gar djupare in
pa vilka faktorer som paverkar anvandarnas acceptans av en specifik teknologi. Venkatesh et
al (2008) Iyfter fram vilka faktorer som paverkar hur anvandaren upplever anvandbarhet och
anvandarvanlighet, vilket ar de faktorer som enligt TAM huvudsakligen paverkar acceptans.

xperience ‘ Voluntariness |

TN T

| Subjective Norm

™~

Image

Perceived
Usefulness

Job Relevance

|
|
| Output Quality

Result
Demonstrability
C‘Alwhm Behavioral Use
‘ omputer Intention Behavior

Self-efficacy

l Perceptions of

External Control |\
Computer |
Anxiet Perceived
Computer g Ease of Use Technology Acceptance Model (TAM)
Playfulness | __________________________________________________________

Adjustment
Perceived
Enjoyment
Objective H
Usability H

Figur 3: Venkatesh och Balas modell for TAM3 (Venkatesh, Bala (2008).

I modellen ovanfor (Venkatesh, Bala, (2008) Technology Acceptance Model 3 and a Research
Agenda on Interventions, s. 280) visas hur och vilka faktorer som paverkar dessa huvudfak-
torer. Det som enligt TAM3 paverkar anvandbarheten av en teknologi ar foljande:

« Subjective Norm, hur ens éverordnade ser pa teknologin (bra/dalig, anvandbar).
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o Image, hur mycker man upplever att anvandandet av teknologin kommer férhoja ens
sociala status i organisationen.

o Job Relevance, hur relevant man upplever teknologin vara till arbetet man ska utféra

« Output Quality, hur bra man upplever att systemet utfor sin funktion.

o Result Demonstrability, hur 1att man upplever att det ar dela med sig av teknologins
resultat, och hur latt man upplever att det &r att forsta dessa.

De faktorer som paverkar anvandarvénligheten ar foljande:

o Computer Self-Efficacy, hur bra man upplever att ens jobb kan utféras med hjélp av
teknologin.

o Perception of External Control, hur bra stdd till teknologin man upplever att det finns
i verksamheten.

o Computer Anxiety, hur “radd” man &r for att anvénda (ny) teknologi.

o Computer Playfulness, hur nyfiken/intresserad man &r av ny teknologi.

o Perceived Enjoyment, hur roligt man upplever det &r att anvanda teknologin, bortsett
fran resultatet det ger.

o Objective Usability, objektivt hur bra en teknologi presterar.

5.3. Unified Theory of Acceptance and Use of Technology
(UTAUT)

UTAUT é&r en modell for teknisk acceptans som utvecklades genom att granska atta andra
modeller med malet att skapa en enhetlig. Genom att jamfcra andra modeller och deras speci-
fika egenskaper skapade Venkatesh et al. (2003) sin egna modell med element som ingar i de
atta modellerna som de undersokte.

Perfarmance
Expectancy

Effort
Expectancy

Behaviaral Use

Intention Behavior
Sacial |

Influence

Facilitating
Conditions

Voluntariness|

Gender Age Experience of Use

Figure 3. Research Model

Figur 4: Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (Venkatesh et al, 2003).

| deras modell har de funnit fyra determinanter som &r av betydelse for att bestdmma anvén-
darens acceptans och anvéndarens beteende. Dessa ar de fyra som visas till véanster i figuren;
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performance expectancy, effort expectancy, social influence and facilitating conditions. Be-
stammelserna &r baserade pa rollen som faktorerna som visas i botten av figuren har.

Performance expectancy definieras som i vilken grad en individ tror att systemet eller tekni-
ken kommer att hjélpa honom att gora en béttre prestanda i sitt jobb. Detta &r den starkaste
prediktorn for konstruktérerna i modellen. Effort expectancy definieras som hur l&tt det &r att
anvanda systemet eller tekniken. Social influence definieras som hur den specifika personen
uppfattar betydelsen av andra tror att han ska anvanda det nya systemet eller tekniken. Faci-
litating conditions definieras som hur en individ anser att det finns en organisatorisk och tek-
nisk infrastruktur for att stodja systemet eller tekniken (Venkatesh et al. 2003).

5.4. Teoretiskt ramverk

For undersokningen kommer vi anvanda samma modell som Rese et al. (2016), dvs en modi-
fiering av TAM3. Vi kommer dock inte fokusera pa sambandet mellan de olika faktorerna
utan istéllet anvanda de olika faktorerna som underlag for att formulera och kategorisera vara
fragor. Darefter kommer vi analysera eventuella skillnader i svaren mellan olika aldersgrup-
per dd UTAUT framstaller alder som en mojlig paverkande faktor.

Nedan foljer vart ramverk som forklarar vad varje enskild fraga i var enkat mater och till vil-
ken teori den kopplas till. Tabell 1 inkluderar alla de adjektiv respondenterna fick valja mel-
lan som besvarade helhetsintrycket av vad personen ansag om appen. Tabell 2 tar upp alla pa-
staenden respondenten fick ta stallning till.
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Tabell 1: Valbara adjektiv i enkéten

Negativa adjektiv Positiva adjektiv
Perceived informativen( Inte informativ Informativ
Rese et al (2016)
Perceived enjoyment | Trakig Spéannande
Venkatesh, Bala (2008)
Rese et al. (2016)
Perceived usefulness |Ohjdlpsam Hjalpsam
Venkatesh, Bala (2008) |Opraktisk Praktisk
Rese et al (2016) Inte interaktiv Interaktiv
Davis et al (1985)
Perceived ease of use |Omogen Mogen
Venkatesh, Bala (2008) |Forvirrande Tydlig
Rese et al (2016) Langsam Snabb
Davis et al (1985) Otillracklig Perfekt
Ofullstandig Komplett
Komplicerad Enkel
Attitutde toward using |Inte innovativ Innovativ
Davis et al (1985) Dalig Bra
Rese et al. (2016) Jattedalig Jéttebra
Behavorial intention Inte rekommenderbar Rekommenderbar
Venkatesh, Bala (2008) |Overflsdig Anvandbar
Rese et al (2016) Meningslos Meningsfull
Venkatesh (2003)
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Tabell 2: Vara enkatfragor

Rolf och Rydberg

Perceived enjoyment: F1 Det &r roligt att anvdnda appen.
Venkatesh, Bala (2008) F2 Att med hjélp av AR placera mébler &r en trevlig gimmick.
Rese et al. (2016) F3 Det ar roligt att upptacka appens AR-funktionalitet.
F4 Appen inbjuder till att utforska IKEA-katalogen.
Perceived informativeness:|F5 Appen tillfér detaljerad information om méblerna.
Rese et al (2016) F6 Jag tycker att appen saknar information om méblerna.
F7 Appen tillfér information for att hjélpa mig i mina kdpbeslut.
F8 Appen tillfér information for att jamféra produkter.
Perceived ease of use: F9 Jag tyckte att appen var enkel att anvanda.
Venkatesh, Bala (2008) F10 Det var |att att ldra sig hur appen skulle anvandas.
Rese et al (2016) F11 Det var latt att hantera AR-funktionen i appen.
Davis et al (1985)
Perceived usefulness: F12 Jag anser att appen har nagot varde fér mig som konsument.
Venkatesh, Bala (2008) F13 Appen &r inspirerande nar det galler interiérdesign.
Rese et al (2016) F14 Appen &r bra for att fa en dverblick 6ver méblerna.
Davis et al (1985) F15 Appen har all den funktionalitet jag vill ha.*
F16 Appen &r ett bra komplement till att besdka den fysiska butiken.*
Attitude toward using: F17 Jag ar positiv till appen.
Davis et al (1985) F18 Appen &r sa intressant att man vill l&ra sig mer om den.
Rese et al. (2016) F19 Att anvdanda appen kadnns sjalvklart.
F20 Idén med appen &r bra.
F21 Andra méanniskor borde ocksa anvanda appen.
Behavioral intention: Ifall jag skulle kdpa mabler i framtiden skulle jag...
Venkatesh, Bala (2008) F22 ...direkt ladda ner och anvanda appen.
Rese et al (2016) F23 ...prioritera appen fore IKEA's fysiska katalog.
Venkatesh (2003) F24 ...prioritera IKEAs app fére andra aterforséljares fysiska katalog.
F25 Jag kommer att rekommendera appen till mina vénner.
F26 Jag kommer att anvdnda appen i framtiden.

*Fraga som inte har nagon motsvarighet i Rese et als. (2016) undersokning.
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6. Metod

| metodkapitlet kommer det arbetssatt som legat som grund for var insamling av det empiriska
materialet av studien att presenteras. Genom att applicera befintliga teorier kan vi jamfora
detta med den empiri vi sjalva samlat in fran var enkatundersokning. Vart tillvagagangssatt
kommer forst att presenteras for att darefter motiveras och kritiseras.

Var studie kommer endast att berora IKEA:s katalog-app. Det skulle vara tankbart att anvanda
oss utav flera applikationer for att se ifall resultatet &r generaliserbart pa alla AR-appar. Da
apparna skiljer sig markant at, samt att vi i sa fall hade behovt testa valdigt manga ansag vi att
det inte var mojligt att genomfdra detta med ett fullgott resultat.

Vi har i var studie valt att dela in vara respondenter i tva olika grupper for att mata aldersvari-
abeln. Da Rese et als. (2016) respondenter ar mellan 18-34 (98,9%) har vi valt att dra gransen
vid 35 ar. Vi anser inte att det sker ndgot biologiskt eller speciellt vid den gransen, utan vi vill
helt enkelt specificera en kategori som ar i aldern dver det som redan matts. Vidare blev var
aldersbegransning ett resultat av det forvantat begransade svarsunderlaget. Hade vi haft langre
tid pa oss hade vi haft mojligheten att kategorisera fler aldersgrupper, t.ex. >18, 18-39, 39—
65, <65 ar.

6.1. Litteratursokning

For att utforska oss i &mnet anvéande vi oss utav Libhub och Google Scholar for att hitta rele-
vanta artiklar till &mnet. Vi anvande sokord som; AR, Augmented Reality, AR retail, AR ac-
ceptance, AR consumer, AR new technology. Sokningar resulterade i ett massivt resultat av
artiklar som pa nagot sétt tagit upp amnet. Efter lasning av abstrakt till ett 30-tal artiklar for-
stod vi att TAM ansags vara den universella teorin for att besvara fragan kring anvandarac-
ceptans av AR. Samtidigt insag vi att majoriteten av forskningen skett pa universitetsstuden-
ter. Detta ledde till att vi fordjupade oss i ett 10-tal artiklar med syfte att hitta ett forsknings-
omrade dar vi kan gora ett tillagg. Detta ledde oss till Rese et als (2016) artikel som vi tidi-
gare presenterat, samt ett par andra som vi fann aktuella for att forsta teori narliggande fak-
torer.

6.2. Enkéat

Skillnaden mellan en kvalitativ och kvantitativ metodologi &r att den kvantitativa allt som oft-
ast sker i form av formular med ett antal fordefinierade fragor som besvaras av ett storre antal
informanter. Genom kvantitativa studier sker en kategorisering av de centrala begrepp som &r
aktuella for forskningen for att ge en valdefinierad precisering av de begrepp som anvénds.
Kvalitativ metod efterstravar att tillampa en storre 6ppenhet genom samtal mellan underso-
kare och informant. Vi har valt att anvanda oss utav en kvantitativ enkatundersokning som vi
sprider pa internet av den enkla anledningen att vi anser att detta &r lattast mojligt for oss att
fa in svar. Vidare anser vi att en kvantitativ studie gor det lattare for oss att besvara fragan
kring hur aldersvariabeln kan tankas paverka resultatet da vi far in ett storre antal svar jamfort
med ifall vi hade gjort kvalitativa intervjuer.

Var uppgift ar att styrka eller dementera en forskningsfraga av kvantitativa matt samtidigt
som vi vidareutvecklar forskning i syfte att kartldgga variansen av acceptans mellan olika ald-
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rar. Av dessa skal maste vi stalla samma fragor som tidigare forskare har anvant sig av, samti-
digt som vi kompletterar dessa med det vi vill tillagga. Detta innebar att vi har lagt till alders-
variabeln medan vi 6versatt befintliga fragor fran Rese et als. (2016) enkatundersokning. Med
motiveringen att vi vill efterlikna deras studie i den man vi kan har detta inneburit att vi delvis
har anvant oss av ledande fragor vilka fanns i ursprungsenkaten.

Fordelen med att anvanda oss av en enkat som sprids pa internet ar méjligheten att nd ut till sa
manga respondenter som majligt pa kort tid. Att skapa en enkat pa datorn och sprida pa inter-
net &r bade gratis och gor hantering och granskning av data enkel till skillnad mot en “fysisk”
enkat. Nackdelen med en digital enkét ar att en storre andel datorkunniga ménniskor hittar
och intresserar sig for var enkat jamfort med mer teknikskeptiska personer. Detta kan medfora
att otekniska och folk som tycker att teknologin later avskrackande i ett tidigt skeende avhdjer
att besvara studiens enkat. Detta ar dock inte nagot vi kan paverka i storre grad mer an att vi
ser till att sprida den pa flera olika stallen, dar vi tror att alla typer av manniskor finns. Vi an-
vande aven oss av en inledande text till var enkat for att i den man vi kunde forklara vad en-
katen handlade om sa att den inte skulle krdva nagra sarskilda forkunskaper och darmed upp-
fattas som avskrackande.

For att halla oss till att mata det vi avser att mata har vi skapat ett teoretiskt ramverk som lig-
ger som grund for att sammanstalla vara enkatfragor och sakerstalla att de ar férankrade i en
valdefinierad teori. Genom att halla oss till dessa fragor okar vi chansen att halla en godtagbar
reliabilitet och inte stalla fragor som saknar relevans och darfor inte heller gar att knyta till var
valda teori (Jacobsen, 2002).

6.3. Utformning av enkét

Enkaten ar strukturerad sa att varje fraga tillhor en av de sex kategorier som méter acceptans.
Dessa relationer samt deras kopplingar till teorin finns i Tabell 2 i kapitel 5.4.

Enkaten borjar med del ett som innebér att respondenten ska vélja bland 34 adjektiv som han
eller hon anser bést beskriver IKEA:s applikation (Tabell 1). Respondenten kan vélja minst ett
och max 10 adjektiv. Del tva bestar av 26 stycken pastaenden om hur applikationen uppfattas
av respondenten dar han eller hon far ta stallning pa en skala 1-7, dar ett &r instammer inte
alls och 7 ar instammer helt (Tabell 2).

Vi tog bort tva stycken fragor fran Rese et als. ursprungliga enkat. Dessa var “IKEA:s app var
intuitiv”” och “IKEA:s app ger idéer till vacker interiorsdesign”. Anledning till detta var att vi
ansag att bada fragorna stélldes tva ganger med olika formuleringar. Istéllet la vi till tva andra
fragor, “Appen ar ett bra komplement till att besoka den fysiska butiken” samt “Appen har all
den funktionalitet jag vill ha” for att fa en battre koppling till det teoretiska underlaget. Detta
innebar att vi hade en farre fraga som mater perceived ease of use och en extra som mater per-
ceived usefulness. Nar vi 6versatte den fran engelska andrade vi dven ett par vardeladdade ord
som exempelvis “perfekt” till “bra”.

Vi valde aven att ta med valbara adjektiv i var enkéat precis som Rese et al (2016). Varje ad-
jektiv mater en faktor i TAM-modellen och mats beroende pa svarsfrekvens. Detta innebar att
vi kan jamfora svaren pa ett specifikt adjektiv mellan de olika alderskategorierna och stalla
svaren mot varandra.
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6.4.Validitet och reliabilitet

Validiteten ar ett matt pa studiens externa giltighet, det vill saga i den grad undersékningen
mater det den avser att mata (Jacobsen, 2002). Vi kommer att anvanda oss utav ett ramverk pa
vetenskaplig metod i kombination med vetenskapliga teorier. Genom att férankra oss i redan
erkand vetenskap ar validiteten att anse som godtagbar da fragorna som skapats utifran det te-
oretiska ramverket endast later oss mata saker som ar relevanta for studien.

Enligt Jacobsen (2002) paverkas validiteten av urvalet. Detta innebér att respondenterna ska
spegla den malgrupp som avses att undersokas. Saledes innebar svar av respondenter fran
olika alderskategorier och kon en 6kad validitet for studien da vi med en diversifierad svars-
grupp kan dra mer generella slutsatser &n om respondenterna hade varit mer lika varandra.

Reliabilitet ar enligt Jacobsen (2002) ett matt pa hur tillforlitlig undersokningen ar, detta inne-
bar att samma undersokning ska kunna utféras av andra forskare och fa ett liknande resul-

tat. Enligt Jacobsen (2002) ska en undersokning med god reliabilitet sta sig oberoende av ti-
den da studien gors, vilket sanker var reliabilitet. Da var undersokning bygger pa erkand teori
som stélls mot en studie frdn 2013 kan detta paverka resultatet sett till att teknologin hunnit
mogna lite pa marknaden. Detta innebér i sin tur att andra forskare som genomfér var studie
om ett par ar kan fa en viss korrelation i svaren mot vara da Augmented Reality kan ha blivit
en sjalvklarhet och inte har samma “spinningsfaktor”. Da anvandare hypotetiskt sett skulle
kunna ha blivit mer vana att anvanda Augmented Reality finns ocksa mojligheten att fler vet
hur det ska anvandas och att det inte ar lika avskrackande som nya teknologier kan vara.

6.5. Etik

| en studie som denna da empiri maste samlas in ar det viktigt som forskare att forhalla sig till
ett antal etiska aspekter. Genom att gora detta menar Jacobsen (2002) att studiens tillforlitlig-
het &r hdg. Han namner en del punkter som vi maste tanka pa for att inte paverka studiens ut-
gang. Det ar viktigt att respondenten frivilligt &r med i studien samt de att kanner till under-
sokningens syfte och vad resultatet kan leda till. Aven da vi inte kommer beréra kanslig eller
personlig information &r det anda upp till oss att forvara den information vi har pa en saker
plats (Jacobsen, 2002).

6.6. Urval

Da vi vill ha ett sa stort urval som majligt har vi valt att inte avgransa urvalet och inte inriktat
oss gentemot nagon speciell malgrupp. Genom att gora detta anser vi att vi har storst mojlig-
het att fa in ett hogre antal svar da vi inte utesluter nagon. Vi spred var enkat genom att kon-
takta de personer vi hade tillgang till genom skola, véanner, jobb och sociala medier for att fa
en diversifierad urvalsgrupp. Efter detta lat vi en slags sndbollseffekt ske for 6kad spridning.

Vi valde att ha en kort presentation om vad var uppsats handlade om for att skapa ett intresse
hos respondenten att besvara enkéten. Vi erbjod inte nagon ersattning till respondenterna uto-
ver var tacksamhet for deras visade intresse. Det krav vi hade var att personen som valde att
besvara var enkat forst var tvungen att testa IKEA:s katalog-app samt dess AR-funktion.
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Detta kravet kan troligtvis ha minskat antalet respondenter, men var fortfarande ett givet krav
for att kunna utvéardera appen och ta stallning till enkatfragorna.

6.7.Kritik till metodval

For att kunna besvara var fragestallning kravs det att respondenterna besvarar var enkat efter
att ha testat IKEA:s app. Detta har medfort ett visst antal svarigheter sett till hog validitet och
reliabilitet. Forst och framst ar studien inte kontrollerad i den man att vi har Gversikt att perso-
nerna faktiskt testar applikationen alls eller i den grad vi hoppats, detta kan leda till olika svar
beroende pa hur val man tagit sig tid att lara sig den. Exempelvis har IKEA:s applikation en
funktion att anvéndaren ska anvénda sig av IKEA:s fysiska katalog som ett matvéarde. Genom
att gora detta kan applikationen rakna ut hur stora moblerna i IKEA:s katalog ar i forhallande
till katalogen, vilket kan paverka resultaten av hur man uppfattade appens nytta. Ett battre al-
ternativ hade varit att bjuda in personer for att sjalva demonstrera applikationens funktioner
for att sen lata personerna utfora ett par uppgifter. Nu far dock respondenterna sjalva testa ap-
pen utan nagon hjalp eller krav pa sin egen hardvara i sitt eget hem (eller var de nu befinner
sig). Detta resulterar i att olika smartphones med olika prestanda anvands vilket kan paverka
upplevelsen av appen, sarskilt i fragor som till exempel om man tycker att appen ar snabb el-
ler inte. Detta ar dock ett verkligt fenomen att manniskor anvander sig av hardvara med varie-
rande prestanda. Med en kontrollerad studie hade vi som forskare kunnat 6ka studiens kvalitet
da vi haft kontroll under hela processen och Iatit alla anvanda samma hardvara. Nu tror och
hoppas vi att de som vl tagit sig tid till att vilja besvara enkéten aven tagit sig tid till att testa
applikationen, men det &r inget vi har kunnat kontrollera.

Utover detta vet inte heller hur IKEA:s app har forandrats sedan tidigare studier gjorts. Det
som gar att lasa sig till ar att det skett buggfixar, optimeringar, och allmanna férbéattringar un-
der uppdateringarna. Detta sanker studiens kvalité sett till malet att efterlikna Rese et als
(2016) studie. Samtidigt anvander vi samma teori fast pa en ny version av appen vilket leder
till att resultatet fortfarande ar giltigt och fungerar som en vidareutveckling. Dock maste vi
vara val inforstadda att vart resultat inte direkt kan stéllas till deras som en absolut faktor.

Vidare medfor anonyma enkéter som sprids genom internet problematiken med att vi inte kan
kontrollera att uppgifterna stdimmer. Detta &r ytterligare ett problem vi hade kunnat 16sa ge-
nom att sjilva vara pa plats d& enkaten delas ut och att inte ha den anonym. Aven da vi &r in-
forstadda i att vart val av metod kan ifragasattas anser vi att respondenterna inte har ndgon an-
ledning att ljuga om alder eller asikter for att paverka undersokningen.

En svaghet med var enkat ar dar respondenten far valja mellan ett flertal olika adjektiv. An-
ledningen till att det var sa manga &r att vi ville replikera en tidigare studie, men detta resulte-
rade i en sa lang lista att respondenten varit tvungen att scrolla i enkaten for att fa en 6verblick
over alla adjektiv. Detta kan ha lett till att de 6versta adjektiven som blev forst synligt 6ver-
gripliga fick ett hogre antal an vad de annars fatt, samt att de i mitten snabbt scrollats igenom.

Annu en foljd av att vilja efterlikna en tidigare studie var att vi anvinde oss av en skala mel-
lan 1-7 som svarsalternativ. Genom att ha detta tvingas inte respondenten att ta stallning till

fragestallningen, utan kan valja att vara neutral genom att svara 4. Da var undersokning gjor-
des i Sverige och originalstudien i Tyskland Gversatte vi enkatfragorna fran engelska till
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svenska. Detta kan ha medfort en viss men minimal andring i hur ord anvénds och hur vérde-
laddade de &r samt deras exakta betydelse.
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7. Empiri

Totalt fick vi 27 stycken enkéter besvarade. Av dessa bestod 16 stycken av svaren av man.
Resterande 11 svar var fran kvinnor.

® Man
® Kvinna
@ Annat

Figur 5: Konsfordelning av respondenter.

Av respondenterna bestod 11 av svaren fran personer 35 ar eller aldre, medan 16 av svaren ar
fran personer under 35 ar.

@® Under 35 ar
@ 35 areller dldre

Figur 6: Aldersfordelning av respondenter.
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7.1.Resultat for perceived enjoyment

P
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Figur 7: Resultat for perceived enjoyment.

Enligt den sammanstéllning vi har gjort pa enkatsvaren kan vi finna en marginell skillnad
mellan personer under 35 ar och de som var 35 ar eller dldre. Personer 35 ar eller aldre anser
till hogre grad att det &r roligt att anvénda appen och att det ar en trevlig gimmick att kunna
placera moblerna med hjalp av AR.

Personer under 35 ar anser i hogre grad att det ar roligt att upptacka appens AR-funktionalitet
och att appen inbjuder till att utforska IKEA-katalogen.

Genomsnittligt for alla fragor som ror perceived enjoyment har personer under 35 ar ett nagot
hogre varde.
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7.2.Resultat for perceived informativeness

Pl
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information om  information om &tk hjdlpa mig i att j@amfora
mdablerna. mdblerna. mina kdpbesiut. produkter.
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Figur 8: Resultat for perceived informativeness.

Enligt vart resultat anser personer som &r 35 ar eller aldre i hogre grad att appen saknar in-
formation om mdblerna.

Personer under 35 ar anser i hogre grad att appen tillfor information om moblerna och inform-
ation for att hjalpa personen i sina kopbeslut samt att jamfora produkter.

Sammanfattningsvis anser personer under 35 ar i hogre grad att appen tillfor ett informativt
varde an personer 35 ar eller aldre, dven om skillnaden ar valdigt liten.
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7.3.Resultat for perceived ease of use
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Figur 9: Resultat for perceived ease of use.

Resultatet for perceived ease of use har likvérdiga varden pa alla fragor och i medel att inga
skillnader bor namnas. Det som &r vart att namna ar att bada representantgrupperna har ett po-
sitivt vérde.

7.4. Resultat for perceived usefulness
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Figur 10: Resultat for perceived usefulness.

Alla fragor som beror perceived usefulness har ett hogre, om an litet, varde hos personer un-
der 35 ar, men skillnaden &r éverlag valdigt liten.
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7.5. Resultat for attitude toward using
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Figur 11: Resultat for attitude toward using.

Resultatet for attitude toward using ar likvardigt med resultatet for perceived usefulness, dvs.
att personer under 35 ar har ett marginellt hogre vérde.

7.6. Resultat for behavioral intention
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Figur 12: Resultat for behavorial intention.
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Resultat for behavioral intention ar mer eller mindre detsamma for de olika aldersgrupperna.
Den skillnad som ar vard att namna ar att personer 35 ar eller aldre i lagre grad skulle priori-
tera IKEA:s app fora andra aterforséljares fysiska katalog.

7.7.Svarsfrekvens adjektiv

Svarsfrekvens adjektiv (%)

1 1 0 L e 00 0
cooOOboODoOno0

m 35 &r eller sdre m Under 35 &r

Figur 13: Svarsfrekvens for valbara adjektiv.

Genomesnittliga antalet adjektiv som varje respondent valde var 5,4 och det fanns ingen mar-
kant skillnad mellan aldersgrupper i det avseendet (de under 35 valde i snitt ~5,5 adjektiv och
de 35 ar eller dldre i snitt ~5,4 adjektiv per person). Det var heller inte nagon storre skillnad i
andelen positiva/negativa adjektiv som valdes mellan de olika aldersgrupperna. De 35 ar eller
aldre hade i snitt ~82 % positiva adjektiv och de under 35 ar ~80 %.
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8. Analys och diskussion

| analys- och diskussionsdelen kommer vi att stalla den empiri vi i foregaende avsnitt har pre-
senterat mot var valda teori for att underbygga vara resonemang och var diskussion. Vi kom-
mer i detta avsnitt att sla ihop relevanta faktor om det behdvs for att forenkla. Positivt vink-
lade fragor kan gora att vi far mer positiva svar dverlag, men det bor dock inte paverka skill-
naden mellan dem da bada grupperna far svara pa samma fragor.

8.1. Perceived enjoyment och Perceived informativeness

Enligt Rese et als. forskningsmodell &r perceived enjoyment och perceived informativeness
tva faktorer som direkt paverkar hur en anvandare uppfattar anvandbarhet (perceived useful-
ness). Vi hade fyra enkatfragor som matte PE, med ett totalt medelvérde oberoende av alder
pa 5,24. Medelvérdet for 35 ar och yngre blev 5,31 och for 35 ar och aldre blev det 5,14. Det
totala medelvardet blev for Pl 4,43, dar personer under 35 ar fick 4,27 och for 35 ar och éldre
blev 4,53. Den skillnaden som gar att se mellan personer éver och under 35 ar &r att de dver
35 ar i bada far ett minimalt hégre varde. Dock ligger véardena sa néra varandra att vi inte kan
dra nagra slutsatser kring om alder skulle ha nagon paverkan generellt.

Den storsta skillnaden mellan élderskategorierna som finns att finna i var empiri ar fran fraga
F3: “Det ar roligt att upptacka appens AR-funktionalitet”. Medelvérdet for den aldre alders-
gruppen &r ~5,0 medan det hos den yngre aldersgruppen ar ~5,9. Det skulle kunna bero pa att
yngre manniskor generellt & mer vana vid AR, eller appar och teknik i allmanhet, och darfor
ser det utforskandet av appen mer som en rolig upplevelse &n ett “nédvandigt ont” for att
kunna anvéanda den. Skillnaden i medelvérde pa just den fragan skulle ocksa kunna vara en
tillfallighet da det inte &r nagon storre skillnad pa svaren i de andra fragorna eller medelvardet
av alla fragorna i samma kategori.

Det mest populéra adjektivet som valdes i bada aldersgrupperna var “Spinnande” (~91 % for
de 35 och aldre och ~75 % for de under 35). Ingen av respondenterna valde motsvarande ne-
gativt adjektiv “Trakig”. Att bada aldersgrupperna har en sa hog frekvens for just “Spin-
nande” tror vi kan bero pa nyhetens behag: att AR ér ett relativt nytt koncept for den stora
massan och det inbjuder till en ny och darmed spannande upplevelse. Skillnaden pa ~15 pro-
centenheter mellan de bada aldersgrupperna skulle vidare kunna styrka det antagandet da var
personliga erfarenhet ar att aldre manniskor inte har haft lika stor kontakt med AR. Detta da
AR hittills mest existerat i n6jessammanhang, t.ex. Snapchat och Pokémon GO, och de ge-
nomsnittliga anvandarna av de applikationerna enligt var uppfattning passar in i den yngre
malgruppen.

Da resultaten till skillnad fran vara forvantningar ar snarlika mellan de olika alderskategori-
erna vill vi diskutera varfor det ar sa och om det verkligen borde vara sa. PE och P1 &r tva fak-
torer som mater anvandarens noje och tillgang till information av att anvanda en artefakt. Att
bada alderskategorierna har likvardiga varden kan bero pa valet av den artefakt vi har valt att
undersoka, dvs. IKEA:s app. Da de saljer mobler, som vi pastar inte ar en aldersrelaterad vara,
riktar sig appen till folk i alla aldrar och upplevs darfér pa samma niva. Faktumet kvarstar
dock att bada aldersgrupper anser att AR-tekniken tillfor samma niva av noje under anvan-
dandet av appen. Likheten kan bero pa att aldersfaktorn helt enkelt inte har nagon inverkan pa
svaren och darfor inte ar en giltig faktor vid métning av anvandaracceptans. | bade TAM och
UTAUT ér experience, dvs. tidigare erfarenhet, en faktor som har en inverkan pa resultatet. |
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var studie kan det vara sa att ingen av respondenterna har haft nagon tidigare erfarenhet av
IKEA:s AR-app. Detta har lett till att det blir en spannande och utforskande upplevelse att
testa den &ven ifall vissa av anvéndarna tidigare testat annan AR-teknik.

8.2. Perceived usefulness

Det som gar att saga utifran Rese et als (2016) forskningmodell ar att ett likartat véarde hos Pl
och PE borde aterspeglas i PU:s varde. Detta innebar i praktiken att hoga varden for P1 och
PE aven bor ge hoga varden for PU. Utifran var empiri kan vi aterigen se att Pl och PE med
personer under 35 ar har ett nagot hogre varde jamfort med personer 6ver 35 ar. Detta galler
pa varje enskild fraga (F12-F16) samt medelvarde. Detta borde betyda, aven ifall det endast ar
minimala skillnader, att den grad av hur anvandbar en applikation uppfattas paverkas av hur
informativ och rolig en person anser den vara, vilket styrker Rese et als forskningmodell.

Viljer vi att fokusera pa att se hur de tva olika alderskategorierna i Pl och PE paverkar alders-
kategorierna i PU ser vi exakt samma resultat. Vi kan i var empiri se att bada individuella al-
derskategorierna i PU har ett varde som korrelerar med det varde som finns i Pl och PE, dvs
ett nagot lagre for personer 6ver 35 ar.

De adjektiv som mater PE &r “Hjdlpsam”, “Praktisk” och “Interaktiv”’ samt deras negativa
motsatser. Hjalpsam och interaktiv fick ~35 % vardera, medan deras motsatser “ohjalpsam”
och “inte interaktiv” inte blev valda en enda gang. “Praktisk” fick ~32% och dess motsats
“opraktisk” fick 15%. En storre andel respondenter i aldersgruppen éver 35 ar anser att appen
ar hjalpsam, praktisk och interaktiv. Aven den évre aldersgruppen anser samtidigt att appen i
hogre grad &r opraktisk.

Med det resultatet kan vi se tendensen att bada éldersgrypperna utan storre skillnader staller
sig likvardiga till hur anvandbar de anser att appen ar. Aven denna faktor kan tankas ha ett
likvardigt resultat mellan de olika aldersgrupperna da IKEA:s varor inte kanns aldersrelate-
rade.

8.3. Perceived ease of use

Den subjektiva varderingen av hur enkelt en person anser det vara att anvanda appen pavisar
samma persons attityd till att anvanda den och den nytta han eller hon anser att anvandare kan
fa av den. Dock &r det inga andra faktorer i Rese et als forskningmodell som paverkar PEOU.
Aven i PEOU ser vi att vardena &r nara pa identiska mellan personer 6ver och under 35 ér,
med den sistndmnda precis som tidigare med ett minimalt hogre varde. Som i tidigare stycke
namnts aterspeglade PU resultatet fran P1 och PE. Samma galler aven héar med att resultatet
fran PEOU aterspeglas i PU, men aven i AT.

Vara fordomar sa oss att den yngre aldersgruppen har mer teknikvana och darfor borde upp-
fatta appen som mer lattanvand &n vad de dldre anvandarna gor. Da resultatet visar ett jamlikt
resultat staller vi oss fragande till hur det kan komma sig. Faktum ar dock att dven ifall AR ar
en ny teknologi ar den i IKEA:s app relativt intuitiv och enkel att anvénda.
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8.4. Attitude toward using

Attityden till att anvanda appen paverkas av hur en person finner den anvéandbar och hur lat-
tanvand den ar. Bade PU och PEOU har haft likvardiga resultat i bada alderskategorierna med
ett minimalt hogre vérde for personer under 35 ar i bada. Da PU och PEOU enligt Rese et als
(2016) forskningmodell bestammer AT kan vi férvénta oss ett likartat resultat hér. Precis som
deras modell sager stammer var empiri med att personer under 35 ar har ett minimalt hogre
varde an personer éver 35 ar.

8.5. Behavioral intention

Beteendeavsikten bestdms enligt Rese et al. (2016) av attityden och den forvantade anvéand-
barheten av appen en person har. Som tidigare visar var empiri pa ett minimalt hogre vérde i
beteendeavsikten hos personer under 35 ar, vilket stammer dverens med vérdena fran forvan-
tad anvandbarhet och attityden till appen. Att det inte finns nagon variation i Bl beror enligt
Rese et als. (2016) modell pa att denna faktor ar en sammanslagning av PU och AT, vilka
bada tva hade likvardiga varden.

8.6. Mojliga faktorer som kan paverka resultaten

Nagot som skulle kunna paverka att acceptansen ar évervagande hog och skillnaden mellan
aldersgrupperna liten &r att appen vi anvander i undersokningen ar forhallandevis enkel och
lattanvand. Det &r mojligt att resultaten hade varit annorlunda och storre skillnader hade kun-
nat framtrada om vi hade anvant en annan, mer avancerad app i var undersokning.

Manga av frdgorna i var enkatundersokning ar positivt vinklade vilket skulle kunna ge ett mer
positivt vinklat resultat. Detta borde dock inte spela nagon storre roll for undersokningen da
vi undersoker skillnaden mellan tva olika grupper och bada grupperna har fatt svara pa exakt
samma fragor. Skulle svaren bli nagot positivt vinklade borde de darmed bli vinklade i bada
grupperna och darmed bor eventuella skillnader i svaren fortfarande kunna observeras.

8.7. Sammanfattning

Var forskningsfraga ar foljande:

« Vilka faktorer paverkar acceptansen for AR for en konsumentorienterad applikation
och skiljer acceptansen sig mellan olika aldersgrupper?

| var studie har vi undersokt sex olika faktorer som paverkar acceptans: Perceived enjoyment,
perceived informativeness, perceived ease of use, perceived usefulness, attitude toward using,
och behavioral intention. Vi har kunnat pavisa att dessa sex faktorer inte verkar paverkas av
alder, i alla fall inte under de omstandigheter var undersokning innefattar. Det finns visserli-
gen sma skillnader pa vissa enskilda punkter i resultatet, men pa det stora hela finns det ingen
overgripande skillnad. Detta tycker vi ar ett mycket intressant resultat da det strider mot vara
fordomar och de radande stereotyperna att dldre anvandare skulle vara mer negativt eller i
varje fall skeptiskt instéllda till nya teknologier.
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Detta resultat innebdr att framtida forskning kan anvénda denna studie som underlag for att
inte ha med folk fran olika aldersgrupper nar de vidare underséker AR. Datainsamling for lik-
nande AR-studier skulle pa sa vis kunna underlattas da det inte verkar vara nagon storre skill-
nad i acceptans och man da kan dra mer generella slutsatser fran en demografi som ar alders-
massigt begransad. Detsamma géller for naringslivet, t.ex. att foretag, pa gott och ont, inte ut-
vecklar olika AR-produkter som riktar sig at yngre respektive aldre anvandare utan endast har
en for alla anvandare da alder anda inte verkar spela nagon roll. Alltsa anser vi att var under-
sokning har relevans och kunskapsbidraget ar att kommande undersdkningar inte behdver
lagga lika stor vikt vid aldersvariabeln. Var studie visar darmed att TAM3 fungerar tillfreds-
stallande som underlag for undersdkning av AR-appar medan UTAUT inte behdver anvandas.
Var studie hojer vidare Rese et als (2016) studie genom att ta bort deras sjalvriktade kritik an-
gaende att de begransat sina respondenter till det yngre alderssegmentet.

Resultatet ar dock isolerat till en enda teknologisk artefakt (AR-funktionaliteten i IKEA:s ka-
talog-app) och det & majligt att en undersokning som gors pa en annan AR-produkt kan ge
annorlunda resultat. Darfor ar det svart att saga om avsaknad av skillnad i acceptans &r ett ge-
nomgaende fenomen for AR, eller egentligen for nagot annat &n appar av den typ vi har un-
dersokt.
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9. Framtida forskning

Vidare studier inom amnet bor innefatta fler appar eller andra teknologiska artefakter och
dven andra anvandningsomraden an vi tar upp i var studie. Det ar ocksa rimligt att anta att en
sa pass ny teknologi som AR kommer mogna och utvecklas rejélt inom den narmaste framti-
den och darmed kan det vara intressant att genomfora en liknande studie om nagra ar for att se
vilka eventuella skillnader i acceptans som kan ha uppkommit.

For att fa mer nyanserade svar och mer djupgaende data skulle en studie med kvalitativa inter-
vjuer kunna genomforas. Detta skulle kunna medféra att problem eller mojligheter som vi inte
har tankt pa kan upptéckas och analyseras vidare for att sedan ge viktiga data om specifika
faktorer som kan forbattras for att 0ka acceptans.
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Appendix 1: Enkéat

Kommersiell AR

Applikationer som anvander sig av augmented reality (forstarkt verklighet, AR) skapar nya mdjligheter for anvandaren.
Denna undersdkning riktar sig mot konsumenter och deras synpunkter pa att anvanda denna teknologi.

Fér att besvara fragorna behdver du ladda ner IKEAS katalog-app. Det &r framfér allt funktionen "Placera mébler i rummet”
vi vill att du anvander. Anvand denna funktion for att testa att placera ut ett par mébler i omgivningen du befinner dig i och
besvara sedan fragorna nedan.

Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ikea.catalogue.android
i0S: https://itunes.apple.com/us/app/ikea-catalog/id386592716?mt=8
eller sk efter IKEA catalog/katalog i App Store/Google Play Store.

Kon
Man
Kvinna

Annat

Alder "
Under 35 ar

35 areller dldre
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Valj max 10 av foljande adjektiv som du tycker beskriver applikationen

Informativ
Spéannande
Hjalpsam
Praktisk
Interaktiv
Mogen
Tydlig
Snabb
Perfekt
Komplicerad
Innovativ
Bra

Jéattebra
Rekommenderbar
Anvandbar
Meningsfull

Komplett
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Inte informativ
Trékig
Opraktisk
Ohjélpsam
Inte interaktiv
Omogen
Farvirrande
Langsam
Otillracklig
Enkel

Inte innovativ
Dalig
Jattedélig

Inte rekommenderbar
Overflédig
Meningslos

Ofullstandig
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Vardera foljande pastaenden fran 1 -7

1 = Haller inte alls med
7 = Haller med helt

Det ar roligt att anvanda appen.

Att med hjalp av AR placera maobler ar en trevlig gimmick.

Det ar roligt att upptacka appens AR-funktionalitet.

Appen inbjuder till att utforska IKEA-katalogen.

Appen tillfér detaljerad information om moblerna.
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Jag tycker att appen saknar information om madblerna.

Appen tillfor information for att hjalpa mig i mina kopbeslut.

Appen tillfor information for att jamféra produkter.

Jag tyckte att appen var enkel att anvanda.

Det var latt att lara sig hur appen skulle anvandas.
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Det var latt att hantera AR-funktionen i appen.

Jag anser att appen har nagot varde fér mig som konsument.

Appen ar inspirerande nar det géller interiordesign.

Appen ar bra for att fa en 6verblick dver méblerna.

Appen har all den funktionalitet jag vill ha.
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Appen ar ett bra komplement till att beséka den fysiska butiken.

Jag ar positiv till appen.

Appen ar sa intressant att man vill lara sig mer om den.

Att anvanda appen kanns sjalvklart.

Idén med appen ar bra.
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Andra méanniskor borde ocksa anvanda appen.

Ifall jag skulle kopa mobler i framtiden skulle jag...

...direkt ladda ner och anvanda appen.

...prioritera appen fore IKEA's fysiska katalog.

...prioritera IKEA's app fore andra aterforsaljares fysiska katalog.

Jag kommer att rekommendera appen till mina véanner.

Jag kommer att anvanda appen i framtiden.
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