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Forord

Rapporten ar skriven pa institutionen for Industri- och materialvetenskap pa Chalmers Tekniska
Hogskola i form av ett examensarbete och omfattar 15 av de 180 hogskolepoang som
hdgskoleingenjorsprogrammet Design & Produktutveckling utgor. Examensarbetet ar skrivet for
foretaget Greatling dar vi vill rikta ett tack till vara handledare Morgan Jakobsson och Tommy

Ostberg.

Vi vill dven tacka var handledare Olof Wranne pa hogskolan som hjalpt oss att genomféra

arbetet och forsakrat den akademiska nivan pa rapporten.

Avslutningsvis vill vi rikta ett stort tack till alla som deltagit under intervjuer och

fokusgrupper och som gjort vart arbete majligt.



Abstract

Metaverse, an umbrella term for interactive digital environments that create an illusion of an
alternative reality, is a subject with an unpredictable future in terms of its areas of use and
adoption rate. This study investigates the potential value of furniture in metaverse, examines how

furniture should be designed technically, visually, and in consideration of emotional criteria.

This study includes several user-centred methods to succeed in completing this work with user-
oriented characteristics. Initial semi-structured interviews focusing on digital and physical
furniture, KJ-analysis and focus groups formed the basis for iterative analysis of user attitudes,

needs and requirements.

The furniture used for research purposes in metaverse went through a traditional product
development process, until two concepts where finished. Then the 3D modelling of the furniture
took place, with polygon modelling as the central approach. Techniques such as UV-mapping
and texturing contributed to the final results of the furniture and its integration into a room in
metaverse. Based on knowledge from the focus groups, a final set of requirements is presented.
These requirements clarify the criteria that furniture in metaverse should fulfil to provide a

usable and digitally fitting experience.

In conclusion, uncertainties persist regarding the trust and future of metaverse as a tool moving
forward. Questions remain in relation to the actual utility of furniture in metaverse, given the
lack of certain sensory attributes and the central reliance on the visual expression. However, in
this study, several future prospects have been revealed, such as how metaverse and digital

furniture can enhance human interaction and inspirit creativity in day-to-day tasks.



Sammanfattning

Metaverse, paraplybegreppet for interaktiva digitala miljéer som skapar en illusion om en annan
verklighet, ar ett amne vars framtid ar svarforutspadd utifran dess anvandningsomraden sa val
som nyttjandegrad. | denna studie stalls fragan om mobler ar nagonting som skulle uppskattas i
den digitala varld som metaverse utgor, hur méblerna da bor vara modellerade rent tekniskt,

visuellt och vilka kanslomaéssiga kriterier som finns.

| denna studie har ett antal metoder anvénts for att lyckas genomfora ett arbete med
anvandarcentrerad karaktar. Initiala semistrukturerade intervjuer med fokus pa digitala och
fysiska mobler, KJ-analyser och fokusgrupper ligger i detta arbete som grund for iterativ analys

av anvandares installning, behov och krav.

Mdoblerna som anvéndes i undersékningssyfte i metaverse genomgick en traditionell
produktutvecklingsprocess, fram tills tva koncept var framstallda. Efter det inleddes 3D-
modelleringen av moblerna, med polygonmodellering som centralt tillvagagangssatt. Tekniker
som UV-mapping och texturering bidrog till mdblernas slutliga utseende och etablering i ett rum
i metaverse. Utifran analys av insikter fran fokusgrupper redovisas en slutlig kravbild.
Kravbilden presenterar de krav som mabler i metaverse bor uppfylla for att kunna erbjuda en

upplevelse som kénns anvandbar och passar in i ett digitalt ssmmanhang.

Avslutningsvis rader osakerheter kring tilliten och framtiden for metaverse som verktyg
framover. Det finns fragetecken gallande hur stor anvandningspotential som mabler faktiskt har i
metaverse da upplevelsen saknar vissa sensoriska attribut och forlitar sig centralt pa det visuella
uttrycket. Trots det har det i denna studie framkommit en rad framtidsutsikter, sa som hur
metaverse och moblemang i digitala miljoer kan effektivisera méten mellan ménniskor och spira

kreativitet om hur vardagliga ataganden genomfors.
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1. Inledning

Virtuella varldar i linje med metaverse blir mer och mer intressanta for industrier saval som for
konsumenter. Anvandningsomradena blir bredare och allt fler i takt med att teknologier inom
omradet blir allt battre. Redan nu tréaffas tusentals anvandare pa digitala plattformar for att
socialisera och utdva diverse aktiviteter, mycket for néjes skull, och i nuléget kan det observeras
hur var fysiska verklighet spiller 6ver i den digitala verkligheten. Sysselséttningar sa som moéten,

utbildning och shopping bdérjar utforas i den digitala vérlden allt mer.

| samband med att konsumenter borjar rora sig mer i den digitala varlden ser &ven manga foretag
en stor potential vad galler att utvidga sin marknad dit (Arakji & Lang, 2008).
Inkomstmojligheterna 6kar da industrin kan verka parallellt i tva varldar dar konsumenterna &r
exponerade for foretagens erbjudanden i dem bada. Det innebar ocksa en del fordelar for
industrin. Eftersom produktion, konstruktion och underhall inte ar nddvandig i en digital
verklighet for digitala produkter, innebar det att kostnader for sadana processer ar mycket laga.
Sattet produkter visas upp kan ocksa tankas vara smidigare. Fysiska produkter behéver inte

forflyttas med mansklig kraft och produkter slits inte heller s3 som de gor i verkligheten.

Detta nya satt att kopa och salja produkter kommer dock med ett antal nya krav pa produkternas
utformning for att de ska vara attraktiva i en digital varld. Produkter som har ett visst
anvandningsomrade i verkligheten, kanske inte alls har samma syfte i den digitala varlden.
Exempelvis har en soffa som grundfunktion att erbjuda sittyta i den fysiska verkligheten, men
detta kan se helt annorlunda ut i den digitala verkligheten. Darfor ar en god anvandarupplevelse
tekniskt, visuellt och kanslomassigt av yttersta vikt for att sakerstalla den digitala produktens
varde. Med hjalp av teori, intervjuer, konceptgenerering, fokusgrupper och analyser kommer
studien att undersoka vilka designkraven ar pa en fysisk respektive digital produkt.

1.1 Bakgrund

Begreppet metaverse i den bendmning att skapa en illusion om en verklighet annan &n den vi
lever och brukar i gar historiskt sett langt tillbaka i tiden. Till en borjan var resurserna

begransade men i takt med teknikens utveckling i kombination med innovativa idéer gar det att
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se spar av begreppet redan under 1800-talet, nar vanliga fotografier med hjalp av optiska
metoder fick ett djup och en kénsla av realism (History Of Virtual Reality - Virtual Reality
Society, u.a.).

Utveckling har mellan 1800-talet fram tills nu varit exponentiell fér metaverse, dar majoriteten
av begreppets popularitet och status vuxit fram under de senaste aren. Under 2000-talet har
vérlden digitaliserats i snabb takt, dar pandemin vid namn Covid-19 som brot ut i slutet av 2019
inneburit en accelerationsfaktor till ett samhélle som mer och mer bygger pa digitala plattformar
och verktyg i manniskors vardagliga sysselsattningar (Amankwah-Amoah m.fl., 2021). Parallellt
med digitaliseringen har intresset for metaverse 6kat med stora aktorer och foretag som satsar

stora summor pengar och resurser pa vad som kan vara ett nytt sétt att leva.

Greatling ar ett foretag som skapar ett system for metaverse med tillhérande applikationer for
olika andamal i den virtuella varlden. Bland applikationerna finns bland annat motesrum,
utstéliningslokaler och klassrum for undervisning. Greatling har starka ambitioner for framtiden
och har en vision att interagera manga olika typer av marknader i deras system. De har darfor ett
behov av att utforska vidare mojligheter med ett framtida samspel mellan den fysiska och
digitala varlden. Darfor skulle Greatling dra nytta av en analys kring hur anvandare upplever
digitala produkter, vilka krav som stélls och hur upplevelsen skiljer sig fran den i den fysiska

verkligheten.

1.2 Syfte

Studiens syfte ar att utreda de faktiska krav som anvéndare staller pa mobler och dess eventuella
anvandningsomraden i den digitala verklighet som metaverse utgor. For att uppna syftet kommer
det véarde en mobel i den fysiska verkligheten erbjuder anvandaren kontra en mébel i metaverse

att jamforas och likheter och skillnader kommer att presenteras.

Vidare kommer studien analysera situationen ur ett anvandarperspektiv, underbyggt teori och

historiska trender utifran amnets svarforutspadda framtid.
Projektet forvantas resultera i foljande leverabler:
e Kravsattning for mobler i den digitala vérlden i relation till redan existerande krav pa

fysiska madbler.

13



e CAD-modellerade mébler som méter kravsattningarna.
e Anvandarstester kring hur val modellen uppfyllde kravsattningarna och slutlig kravbild

for digitala mobler i metaverse.

1.2.1 Fragestallning

For att vagleda studien till att uppna sitt syfte kommer arbetet styras av foljande fragestallning:

Att undersdka vad som krévs for att skapa en produkt i metaverse som erbjuder ett likvardigt
kundvarde som samma produkt i den fysiska vérlden.

I linje med den dvergripande fragestallningen kommer féljande punkter underbygga studiens

resultat:

e Vilka tekniska kriterier behdver moétas?
e Vilka visuella kriterier behdver motas?

e Vilka kdnslomassiga kriterier beh6ver motas?

1.3 Avgransningar

| syfte att leda studien i en riktning som tydligt besvarar fragestallningen kommer féljande

avgransningar under arbetets gang att rada:

e Studien kommer ej behandla tekniken bakom och systemet kring metaverse existens.
e Endast mébelmarknaden kommer att behandlas under studiens gang.

e Den ekonomiska aspekten - bade i och utanfér metaverse - kommer inte vara en del av

studien i form av kalkyleringar eller konkreta siffror.

e Endast programvaran Blender kommer anvandas under modellering och visualisering.
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2. Teoretisk referensram

Foljande avsnitt behandlar studiens teoretiska utgangspunkter, nddvandigt for att besvara
uppstallda fragestéllningar. Digital verklighet i olika bemarkelser beskrivs, med
paraplybegreppet metaverse i centrum. Vidare beskrivs mobeln utifran anvandningsomraden,
egenskaper och digital koppling. En grundlédggande beskrivning av polygonmodellering ges
ocksa.

2.1 Tillbakablick och dagens teknik

Virtuell verklighet, i den bemérkelse att skapa en illusion eller forestélining om en verklighet
annan an den vi faktiskt lever i, gar historiskt sett langt tillbaka (Clamann, 2019). | takt med den
tekniska utvecklingens framsteg formades begreppet virtuell verklighet alltmer, men
grundfilosofin att skapa en illusion om en imaginar verklighet ligger i allra hogsta grad kvar.
Mycket av datidens idéer och experiment, som féljer nedan, ligger ocksa till grund for dagens
innovationer och tekniker och &r darfor viktiga att ha med sig for att forsta utvecklingens resa
fram tills idag.

2.1.1 Historiska framsteg

Redan ar 1838 utforskades idén om att med hjalp av stereoskop skapa en illusion av 2D bilder.
Genom att se tva identiska foton genom stereoskopet skapades en kansla av djup och realism,
vilket innebar att fotot kom till liv och uppfattades pa ett mer fullskaligt satt (History Of Virtual
Reality - Virtual Reality Society, u.d.). Med det i atanke ar méanniskans vilja och arbete for en

virtuell verklighet inte nagot som kommit pa senare ar, det har pagatt i snart tva arhundraden.

Sensoraman var ytterligare ett forsok att skapa illusion om en annan verklighet. Det
arkadspelsliknande baset kom under 1950-talet och fokuserade inte bara pa visuella tekniker,
utan forsokte ocksa aktivera andra sinnen som lukt och ljud. Genom att implementera fler sinnen

i upplevelsen, som i detta fall var ett antal olika filmer, blev k&nslan av verklighet &n mer
pataglig.

| slutet av 1900-talet 6kade intresset for virtuell verklighet alltmer, dar den tekniska utvecklingen
mojliggjorde battre och mer detaljrika upplevelser. Anvandningsomradena for virtuell verklighet
breddades, och stora akttrer borjade fa upp dgonen for teknikens intressanta och mojliga
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fordelar. Bland annat utnyttjade NASA majligheten och utvecklade under mitten pa 1980-talet
The Virtual Interface Environment Workstation, se figur 1 (Rosson, 2014). Utdver
huvudbonaden som ansvarade for den visuella delen implementerades handskar som
mojliggjorde interaktioner i den datoranimerade miljon. Handskarna var utrustade med sensorer
som gjorde det mojligt att avspegla handernas verkliga rorelser till de digitala handerna som
operatoren sag genom huvudbonaden. Operatoren kunde greppa och flytta foremal i den digitala

miljon och utfora uppgifter, till exempel i traningssyfte.

'

Figur 1. The Virtual Interface Environment Workstation, NASA (https://rb.gy/5q7t8) Public domain

Sammanfattningsvis har grundprinciper for virtuell verklighet foljt med langt tillbaka i tiden, dar
nya tekniska innovationer mojliggjort for mer avancerade och verklighetstrogna upplevelser for
anvandaren. NASAs arbete och koncept utvecklat pa 1990-talet skiljer sig rent
utformningsmassigt inte speciellt mycket fran huvudmonterade displayer och handkontroller som
stora tech-foretag erbjuder idag, se figur 2. Den stora skillnaden &r i anvandarupplevelsen, dar
viktiga faktorer som detaljniva, skarpa i den digitala miljon och hur val anvandarens rorelser

aterges och synkar med rorelserna i den digitala varlden har tagit enorma kliv.

Figur 2. Exempel pa dagens VR headset och kontroller. Pexels (https://rb.gy/i8m3f) CCO
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2.1.2 Tekniken bakom nutidens VR headset

Den grundlaggande tekniken bygger pa en rad olika sensorer implementerade i headsetet, som
gor kopplingen mellan den fysiska och virtuella verkligheten méjlig (How Do Virtual Reality
Headsets Work? - XR Today, 2022). Sensorernas uppgift ar att kontinuerligt uppdatera displayen
I headsetet om anvandarens huvudposition for att stamma 6verens med miljon i den virtuella
verkligheten. Sensorerna innefattar bland annat gyroskop och accelerometrar som stabiliserar
rorelser, kanner av hur snabbt anvéndarens huvud rér sig och i vilken riktning anvandaren tittar.
All data fran sensorerna oversatts till displayen, alltsa det som anvandaren visuellt uppfattar i

headsetet, for att ge en somlos 6vergang fran fysiska till digitala rorelser.

For att skapa ett djup och en illusion om en verklig 3D-miljo delas bilden som anvéandaren ser
upp i tva bilder, som hanteras avskilt av respektive 6ga (Mattoo, 2022). Det mojliggors genom de

stereoskopiska linserna som ar placerade mellan anvandarens 6gon och displayen, se figur 3.

Figur 3. Disblayen samt linserna som hanterar respektive 6ga. IFixit
(https://www.ifixit.com/Guide/Image/meta/3taqGSRFZKAKKVTd). CC-BY-NC-SA

Det tidigare namnda forsoket fran 1838 dar respektive 6ga far hantera en bild for att skapa en
kansla av djup och realism anvands alltsa &n idag. Med det sagt ar det historiska forsok och
experiment i kombination med ny avancerad teknik det som format dagens VR headset, som i sin

tur Oppnat dorren for metaverse framfart.
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2.2 Metaverse

Metaverse, eller det forsvenskade metaversum, ar ett begrepp som alla inom foretag med nagon
anknytning till tech och personer som &r uppdaterade pa teknikens utveckling har hort talas om
(Rehn, 2021).

Enligt Rehns artikel i Teknikveckan upptradde metaversum for forsta gangen redan kring 1978
nar virtuella multianvandar-miljoer konstruerades déar flera personer kunde vistas samtidigt och
samarbeta. Begreppet upplevs dock vara svarforstatt da det finns en méangd olika tolkningar, men
i huvudsak kan metaverse beskrivas som en virtuell plats dér en kan utfora olika uppgifter pa
egen hand eller tillsammans med andra. Upplevelsen forstarks fordelaktigen med ett par virtuella

glasdgon som ar uppkopplade mot internet.

Sedan 1992 da metaverse namndes for forsta gangen i en science fiction-rom vid namn Snow
Crash, skriven av Neal Stephenson, som utspelar sig i en tredimensionell virtuell verklighet har
flertalet foretag skapat virtuella varldar och liknande verktyg. Allt med malet att samla
anvandare for underhallning, spel, yrkesuppgifter och undervisning med interaktion mellan

anvandare som central utgangspunkt.

Metaverse ar skapat med hjélp av mycket avancerade teknologier och det tillkommer ett antal
tekniker och verktyg vid besok i metaverse, for att skapa en verklighetstrogen digital verklighet.

2.3 Extended Reality

Extended reality, eller XR som ar den mest etablerade férkortningen, ar en hyperonym med syfte
att beskriva ett antal olika framstaende tekniker som kan sammanfoga den virtuella och verkliga
varlden (Xi m.fl., 2022). XR innefattar exempelvis teknologier som Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR) och Mixed Reality (MR) samt de teknologier inom omradet som &n
inte dr skapade. Till exempel anvénds XR inom att effektivisera utbildning, och arbete for
studenter och anstéllda genom att medge information i real-tid, vidare har det d&ven anvénts for
att skapa virtuella butiker for hogeffektiva konsumentupplevelser. XR-teknologier har under
senare ar, speciellt efter coronapandemin, fatt viktigare roller i social och ekonomisk utveckling.
Enligt en studie av Technavio (2022) kommer marknaden rorande AR och VR accelerera med en
arlig tillvaxttakt pa 35% under aren 2020-2024.
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2.3.1 Virtual Reality

Vid anvandning av VR-applikationer behdvs ett par VR-glasogon for att lyckas fordjupa sig i en
datorsimulerad verklighet (Clamann, 2019). Glaségonen mojliggor realistiska upplevelser av ljud
och bilder dar anvandaren anvander alla sina fem sinnen, vilket gor det mojligt for existensen av
en interaktiv virtuell varld. Modern VR anvéands mycket i allt ifran utbildning till underhallning
och kréaver utvecklade teknologier for att det ska vara tillfredsstéllande for anvandaren. For att
skapa illusionen av nedsjunkningen i en verklighet behdver ett VR-system en display som
presenterar den datorgenererade informationen till anvandaren, sparning for att folja anvandarens
rorelser och handlingar och tekniker som gor det magjligt for anvandaren att interagera med
virtuella objekt i miljon. Flera olika typer av displays kan anvandas till VR-system, men den
vanligaste typen ar Head-mounted display (HDM), Cave Automatic Virtual Environments
(CAVESs) och Projection Displays.

2.3.2 Augmented Reality

AR ar inte en ny verklighet pa samma satt som VR, utan snarare ett lager pa en redan existerande
verklighet. AR forlitar sig pa en extern enhet sa som en mobil och dess kamera for att addera ett
extra lager med digital grafik och ljud till den verkliga varlden. (Craig, 2013)

2.3.3 Mixed Reality

MR ar nagot som ligger mellan VR och AR (Speicher m.fl., 2019). Syftet &r att blanda verklighet
och virtuell verklighet tillsammans kan skapa en komplex milj6é dér fysiska och digitala inslag
kan interagera med varandra. Likheten med AR kan observeras da ett digitalt lager laggs pa
verkligheten; och likt VR &r detta lager interaktivt och anvandare kan manipulera och forandra

objekt i den fysiska miljon.

2.4 Non Fungible tokens (NFT)

En central del av digitala produkter i metaverse bygger pa en forstaelse kring dagens
implikationer av virtuell verklighet, och vilka tjanster och tillvagagangssatt som samspelar med
den. Icke-fungibla tokens (fran engelskans Non fungible tokens, forkortat NFT) kommer darfor

presenteras nedan.

Ordet “fungibel” gér att applicera pd foremal som inte dr unika i sitt slag, vilket betyder att de &r

utbytbara mot samma foremal utan att andra vérde (Fungibilitet | IDG:s ordlista, 2021). Ett
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tydligt exempel ar valuta. Det spelar inte nagon roll vilken 20-kronors sedel som innehas da den
gar att byta ut mot en annan 20-kronors sedel utan att véardet paverkas. Motsatsen till det &r icke-
fungibla foremal, som inte &ar utbytbara i samma bemarkelse. En tavla gar inte pa samma satt att
byta ut mot en annan tavla, da varje tavla i sig ar ett unikt foremal (NFT - Non fungible tokens -
Vi forklarar vad det ar, u.a.). Oavsett om bytet hade skett med en helt identisk kopia av
ursprungstavlan, hade vardet pa foremalen inte varit likvardiga. Det &r inte bara det rent visuella
som paverkar vardet av ett foremal, lika stor vikt ligger pa historien bakom féremalet och

upphovsmannen som ligger bakom verket.

Det &r i mangt och mycket det som ligger till grund for uppkomsten av NFT, alltsa att dga ett
unikt foremal. Det finns dock en tydlig och viktig skillnad i definitionen av att just 4ga ett
foremal beroende pa vilken miljo det syftar till; den fysiska varlden kontra den digitala varlden.
Vid kop av till exempel en tavla i den fysiska varlden blir du automatiskt &gare 6ver tavlan, och
kan fysiskt se och rora verket. Andra intressenter har inte tillgang till tavlan pa nagot satt om inte

agaren tillater det.

Nar en aktor koper en NFT, alltsa ett immateriellt foremal pa en digital plattform, fungerar inte
agandeskapet pa samma sétt. Ett digitalt konstverk i form av en NFT &r inte i sig vard speciellt
mycket da den é&r lattillganglig for alla pa den digitala plattformen. Det racker med en
skarmdump sa har en identisk kopia skapats av ett digitalt konstverk som ndgon annan person
betalat for (Clark Mitchell, 2022). Agandeskapet av en NFT handlar i grund och botten mer om
historien bakom verket och vem som skapat den. Det kan ses som ett samlarobjekt, dar du képer
licensen som ger dig ratten att saga att du ager den. Certifikatet pa att det faktiskt &r du som ager
NFTen skapas i samband med kopet och lagras sedan pa ett satt som gor det sparbart. Pa s satt
gar det att verifiera aktheten av NFTen, ndgot som &r avgorande for séljbarheten (Vad ar NTF

och hur fungerar icke fornybara mynt?, u.a.)

P& samma satt som ett agandeskap av ett fysiskt verk fran en kand konstnar ger en form av status
ger dgandeskap av en NFT status, nagot som kan vara vért enorma summor pengar. Den dyraste
NFTen i form av ett digitalt konstverk heter “The Merge”, dar kdparen betalade 91,8 miljoner
amerikanska dollar (Crypto.com, 2023). Det var just ett digitalt konstverk som under 2021 gjorde
att begreppet NFT slog igenom, nar skaparen Michael Jospeh Winkelmann (k&nd under namnet
Beeple) salde en NFT for 69 miljoner dollar (JPG File Sells for $69 Million, as ‘NFT Mania’
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Gathers Pace - The New York Times, 2021). Trots att digitala konstverk fortfarande utgér en stor
del av NFTs har nya anvandningsomradena utforskats i takt med begreppets etablering pa
marknaden. Bland annat har det implementerats inom spelvarlden, och forsok har gjorts inom
musikbranschen och vid forséljning av biljetter for events (10 Popular NFT Use Cases | Built In,
2022)

Utover det &r begreppet val etablerat inom metaverse, mycket tack vare dess utformning och
unika egenskaper. Sparbarheten av NFTs gor det till ett sakrare satt att byta digitala tillgangar,
dar risken for bedragerier ar betydligt langre &n andra metoder (The relationship between NFTs
and the Metaverse - Fintech News, 2023). Genom att anvanda NFTs i metaverse gar det ocksa att
skapa ett varde pa immateriella féremal, en viktig faktor for att gora den digitala varlden mer lik

den verkliga vérlden vi lever och ror oss i.

2.5 Virtuell handel

Virtuell handel &r en kommersiell aktivitet genomford i en komplex virtuell miljé (Shen m.fl.,
2021). Denna typ av handel &r en av de senaste utvecklingarna av internethandel, som har varit
ett verktyg for foretag de senaste 20 aren, driven av teknologiska framsteg, foretags innovationer
och social acceptans. Virtuell handel bestar av liknande infrastruktur som internethandel, sd som
elektroniska produktkataloger, elektronisk betalning och anvénder sig av ny och utvecklad
teknologi for att skapa nya miljoer for kommersiell aktivitet.

| artikeln beskrivs vikten av perceptionen av att verkligt vara i en miljé som stor nar det kommer
till virtuell handel. Teknologier som simulerar de fem sinnena (syn, horsel, kénsel, lukt och
smak) i en simulerad miljo har attraherat uppmarksamhet fran bade industri och akademi. Ett
antal empiriska undersokningar visar pa att fordjupade shoppingupplevelser kan ge vérde bade
hedoniskt och nyttoméssigt. For att implementera denna typ av teknologi i virtuell handel och
dess tillhérande applikationer och plattformar maste informationen som samlats kring

anvandarbeteende bli effektivt transformerad till design artefakter sasom metoder eller modeller.

Konsumenter integrerar flera typer av kanaler i deras kdopbeteende (Arakji & Lang, 2008). Det
innebér att chansen att en konsument (antingen i form av en avatar i en virtuell verklighet eller
som en konventionell kund i en verklig butik) koper en produkt kan 6ka da konsumenten ser en

produkt pa internet eller testar den i butik innan de koper produkten. Samma géller for en
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konsument som forst ser en produkt i en virtuell butik, képer produkten i den virtuella vérlden,
och sedan bestdammer sig for att kopa den i den verkliga varlden. Detta innebér &ven en dubbel
inkomst for foretaget da konsumenten inforskaffat produkten bade i virtuell form och i verklig
form. Detta ar en anledning till att foretag blir mer intresserade av virtuell handel och de
mojligheter som det innebar. Forutom en dubblerad inkomst fran en och samma konsument ar
ocksa den virtuella verkligheten en mojlighet for foretag att marknadsfora sig. Om syftet for en
butik i den virtuella verkligheten inte &r att salja virtuella produkter, utan snarare visa upp dem
infor eventuell forsaljning i den verkliga vérlden, &r det istéllet ett bra marknadstillfalle for att
pavisa sin varumarkeskannedom, genom att avatarer kan besoka de virtuella butikerna och
uppleva ett utbud dar, for att kanske senare bestka butiken eller websidan for att gora inkép med

syfte att konsumera i den verkliga varlden.

Enligt artikeln &r det viktigt for foretag som vill expandera till den virtuella varlden att forsta att
konsumentbeteendena fran avatarerna i den virtuella vérlden inte alltid & den samma som i den
verkliga vérlden. Anvandare av plattformar som &r i linje med metaverse har olika agendor med
deras existens i den virtuella varlden; Vissa vill undanfly de ataganden som den verkliga varlden
innebar, vilket ocksa betyder att de kanske inte hade kopt samma typ av produkt i den virtuella
varlden som de hade gjort i den verkliga. Andra som har avatarer som speglar dem sjalva i den
verkliga varlden vill mojligtvis paskina en virtuell rikedom och &r villiga att kdpa produkter som
ar av hogre standard dven i den virtuella verkligheten, och andra kanske vill skapa sig en vérld
dar de kan utfora sina ataganden likvardigt med de i den fysiska verkligheten. Det innebar att
deras kopbeteenden kan vara densamma i bada véarldar, men allt beror pa konsumenternas attityd

och agenda i den virtuella verkligheten.

Vidare ar det viktigt for konsumenterna med de tekniska aspekterna. For att fa konsumenter att
vilja observera produkter i den virtuella verkligheten och dven uppleva det som nyttjande eller
tillfredsstéallande innebar ocksa att det inte far vara svarare att gora detta i den virtuella
verkligheten jamfort med verkligheten. Alltsa maste systemen vara uppbyggda pa ett satt dar
latens inte paverkar upplevelsen oavsett antal avatarer som befinner sig pa samma plats,
samtidigt som produkternas texturer ar bibehallna och likvardiga med hur upplevelsen hade varit

i verkligheten.
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2.6 VR i dagslaget

En undersokning av metaverse nuvarande position, etablering och status pa marknaden ar
avgorande for att undersdka riktningen framover. Metaverse storsta anvandningsomraden

redovisas och framtida potential lyfts fram.

2.6.1 VR inom spelindustrin

VR dr vél etablerat inom spelindustrin, och for manga spelforetag har det blivit ett naturligt
omrade att investera i (Jang & Park, 2019). Uppkomsten av VR-teknik, med framfor allt
mojligheter till att skapa en digital verklighet, har kompletterat spelindustrin pa ett effektivt sétt
och gjort det till det stérsta anvandningsomradet for VR idag. Utover det utnyttjar VR-
kompatibla spel mojligheten till att avspegla manskliga rorelser till den digitala miljon i spelet,
och pa sa vis skapa en unik spelupplevelse for anvandaren. Att avspegla verkliga rorelser till ett
spel ar dock inget nytt, dér bland annat spelkonsolen Wii som lanserades 2006 bygger pa just den
tekniken (Ohannessian, 2012). Den stora skillnaden ligger istéllet i den visuella aterspeglingen.
Rorelser avspeglade pa en TV-skarm ger inte samma realism och 3D-kansla som VR erbjuder
med en huvudmonterad display som skdrmar av omgivningen och etablerar en illusion av en

annan varld.

Uppkomsten av VR inom spelindustrin har inneburit nya sétt att se pa spel, med
anvandningsomraden som gar utanfor den traditionella ramen. Ett namnvart exempel ar fran
Karolinska universitetssjukhuset i Stockholm dér VR visat sig vara ett uppskattat hjalpmedel
(VR-Tekniken Far Barn Att Glomma Att de Har Ont, 2019). Sjuka och inneliggande barn har fatt
mojligheten att bland annat undersoka havets botten bredvid sin sjukhusséng tack vare VR
tekniken. For barnen blir det inte bara ett roligt tidsfordriv, det kan ocksa motivera till rorelse

som en del i rehabiliteringen.

2.6.2 Effekterna av Covid-19

Pandemin vid namn Covid-19 som brot ut i slutet av ar 2019 resulterade i stora konsekvenser for
manniskors vardag och forhallningssatt till varandra. Allt ifran rekommendationer om
forsiktighetsatgarder till totala nedstangningar av stader och samhallen innebar en minskad
fysisk och verklig kontakt mellan méanniskor, vilket 6kade efterfragan och stallde hogre krav pa

digitala kommunikationsplattformar. Bland annat var undervisning pa samtliga nivaer ett stort
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omrade som under pandemins framfart kravde nya forhallningsatt och metoder, som i sin tur
stallde krav pa utvecklare och Tech-foretag att erbjuda valfungerande alternativiosningar. Enligt
uppgifter fran Statiska Centralbyran hade atminstone 84% av alla gymnasieelever undervisning
pa distans under varterminen ar 2020 (De flesta elever har haft undervisning pa distans under
coronapandemin, 2022). Siffran minskade sedan i takt med pandemins avtagande, men faktum &r

att bostaden for manga blev den nya standarden att utfora sin huvudsakliga sysselsattning i.

Med ovan namnt har en effekt av pandemin, med tanke pa dess paverkan pa manniskors
levnadssatt, varit en accelererad digitalisering hos foretag och aktorer varlden éver (Amankwah-
Amoah m.fl., 2021). Den 6kade digitaliseringen innebdr nya mojligheter for foretag att utveckla
och omkonstruera traditionella arbetssatt, samtidigt som det medfor utmaningar och nya
problemomraden. Enligt en svensk studie gallande arbete pa distans under pandemin uppgav
deltagarna att den 6kade flexibiliteten och balansen mellan arbete och fritid var tva stora fordelar
(Molina-Sanchez m.fl., 2021). Daremot uppgavs sociala brister som bladat annat avskarmningen
fran arbetskamrater som ett problemomrade vid arbete pa distans. Vidare menar studien att
hybridarbete som innefattar traditionella arbetsformer, med fysiska interaktioner i kombination

med digitala moten pa distans, som en valfungerande och intressant ldsning.

Ett samhalle dar digitala verktyg och plattformar tar allt storre plats i utbildningssyfte och hos
foretag ar en trend som styrks av det faktum att det ar svarmotiverat och komplicerat att ga
tillbaka till hur varlden sag ut innan pandemin (How Will the World Be Different After COVID-
19 - IMF F&D, 2020). Det bygger pa strukturella forandringar som under pandemins framfart
var tvungna att implementeras. Ekonomiska medel pa digitala resurser 6kade drastiskt i takt med
de nya begrasningarna och reglerna som infordes pa samhallsniva, och ndgot som é&r fortsatt

relevant under eran efter pandemin.

2.6.3 Stora aktorer och dess inflytande

I vilken form och skala metaverse framéver kommer att etablera sig hos féretag och
privatpersoner bygger pa en rad olika faktorer, men det finns tydliga tecken som talar for
metaverse etablering. Den stdndiga och snabbt vaxande digitaliseringen i kombination med
pandemins effekter och nya tankesétt har gjort metaverse till ett allt mer intressant omrade att

investera i. Det galler bade start-ups, samt tech-jattar och ledande aktorer inom branschen som
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tror pa metaverse och dess manga anvandningsomraden (Top 10 companies investing in the
metaverse in 2023 | Mobile Magazine, 2023).

Ett tydligt tecken pa en sadan aktion var nar Facebook Inc. bytte namn till Meta under 2021
(Company Information, Culture, and Principles | About Meta, u.a.). Namnbytet ar starkt kopplat
till foretagets satsning pa metaverse, dar Meta pa deras websida skriver; ”We re moving beyond
2D screens and into immersive experiences in the metaverse, helping create the next evolution of
social technology.” (about.meta.com). Under samma ar som namnbytet tradde i kraft
introducerade Meta ocksa Horizion workrooms, se figur 4. Det &r en digital motesplats dar
deltagare kan ansluta bade traditionellt via dator eller genom VR headset (Meta Horizon
Workrooms, u.d.). Det blir ett mellansteg dar en virtuell verklighet och en digital plattform méts

och verkar parallellt pA samma plattform.
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Figur 4. Horizion workrooms fran Meta. Wikipedia Commons

(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Adam-Kershner-Metaverse-Pointing.png) CCO

Med tanke pa Horizion workrooms relativt korta tid ute pa marknaden ar det for tidigt att dra
nagra konkreta slutsatser angaende hur val plattformen fungerar i praktiken. Kommentarerna fran
anvandare som testat plattformen har varit blandade, med dels positiv feedback, dels negativ
feedback som behover forbattras for att plattformar av liknande dignitet ska sla igenom pa allvar
(Does Meta’s Horizon Workrooms Deliver? Customers Say Yes ... and No | WIRED, 2023).
Manga ar dock dverens om att det ar ett intressant och bra férsok i ratt riktning, som satter
standarden for kommande plattformar kopplade till metaverse.
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2.7 Mobler i relation till anvandaren

For att fa en god dverblick 6ver mobelmarknaden och konsumentbeteenden inom marknaden
inkluderas ett antal avsnitt nedan. Avsnitten ar nddvandiga for att géra vidare analys kring de

antal krav som stalls pa bade fysiska och digitala mobler.

2.7.1 Konsumentbeteenden i mobelmarknaden

Mabler kan klassificeras som nyttjandemassigt hallbara varor eftersom de &r karaktariserade av
kvalité och en lang livslangd (Zwierzynski, 2017). Aven om mébler ar foremal for individuell
och kollektiv konsumtion, ar de dnda klassificerade som konsumentvaror som inkGpta av en
slutlig kund, bland annat hushallet eller foretaget. Enligt artikeln finns det en tydlig uppdelning
av determinanterna vad géller konsumentbeteenden; de indirekta och direkta. Nedan foljer en

tabell med uppdelningen av determinanterna och dess innehall (se tabell 1).

Tabell 1. Determinanterna av konsumentbeteenden i mébelmarknaden, fran (Zwierzynski 2017).

Indirect determinants Direct determinants
economic demographic marketing psychological
— supply — consumer’s age — product features — needs
— incomes — consumer’s sex — product price — viewpoint
— expenses and savings | — household size — kind of product distri- |- motifs
— possibility of taking — household location bution — attitudes
credit — advertising related to |- preferences
— possessed durable a given product — personality
goods resources — learning

— risk related to
an acquisition

Tillgangen till en produkt, eller ett produktutbud och majligheten att valja bland dem é&r ett av de
mest anvandbara verktygen for att skapa konsumtion. Brist pa produkter hammar konsumentens
mojlighet att fritt valja, vilket direkt minskar storleken av inkop. Vidare ar ocksa inkomst och

bostadssituationen paverkande faktorer for konsumenten i mébelmarknaden.

Enligt artikeln differentierar demografiska faktorer konsumentbeteenden. De frdmsta
demografiska faktorerna ar alder, kon, geografisk plats och uppsattningen av hushallet, alltsa
faktorer som beskriver konsumenten och hushéllet. Aven marknadsforing paverkar
konsumentbeteenden. Hur produktdetaljer presenteras, priset, typ av distribution och

annonsering.
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Det beskrivs vad det viktigaste elementet ar for en konsument nér det kommer till att valja
mellan produkter. Basfunktioner och extrafunktioner ar nagot som de flesta produkter pa
marknaden har att erbjuda. Det &r de extra funktionerna som ofta avgor val av mobel, eftersom
de extra funktionerna &r till for att skapa komfort och estetiskt tilltal.

Behovet av att &ga mobler kan beskrivas som ett sekundéart behov (Zwierzynski, 2017). Mobler
okar komforten i ett hem, men dven méjligheten att spendera tid hemma pa ett tillfredsstéllande
satt. Mdbler gor det dven mojligt att organisera livet i hushallet, vilket i sin tur ger en kansla av
trygghet. Vidare har konsumenten olika motiv som guidar dem vid inkdp av mébler. Ibland
influeras konsumentens beteenden av flera olika motiv; Viljan att inforskaffa en moébel av ett
visst marke baserat pa dess funktioner eller for att bygga sitt personliga varumarke, viljan att
inforskaffa mobler pa grund av en uppfattning om saknad av dem, eller att konsumenten hellre
skjuter upp ett sadant inkop. Konsumentens personlighet spelar aven in i detta. De
diversifierande delarna av en konsuments personlighet &r i detta fall temperament, igenkénning

av risk, riskbenagenhet och niva av sjalvsakerhet.

2.7.2 Anvandarens uppfattning av mébler

Rum kan tolkas som statiska och manniskan som rorlig, det & maoblerna som skapar motet
mellan dem tva (Selldén, 2013). Mdbler idag ar bade hjalpmedel for att organisera och uppmana
till aktiviteter som arbete, att dta och vila, samtidigt som de ger vanliga ritualer en plats, vilket i
sin tur skapar trygghet. Vidare forstar vi mébler genom en perception dar vi jamfor med vara
egna kroppar och den omgivande miljon for att forsta dess anvandningsomrade. En yta som
erbjuder stdd som ar ungefar knahdg uppfattar vi som en mébel som har som syfte att anvandas
som sittyta. En yta som erbjuder avstallning, ar ungefar i hdjd med hoften, relativt bred jamfort
med kroppen och som star i mitten av ett rum, uppfattar vi som en mébel som har som syfte att
anvandas som samlingsplats och socialisera kring. Den resterande utformningen spelar

egentligen ingen roll for uppfattningen om vad mobeln faktiskt erbjuder.

Kategorisering ar ocksa nagot som vi manniskor gor for att snabbt forsta saker vi ser och veta
hur de fungerar utan att ha provat dem. Det ar nagot grundlaggande och gor att vi garna vill att
saker ska vara lika for att kunna gruppera dem, och gérna exkluderar det som &r olikt. Det vill
sdga att vi exempelvis vill kategorisera alla plana ytor med fyra ben till “bord”, d&ven om de

egentligen ar utformade olika. Kategoriseringar gor att vi inte behdver fundera éver hur allt i ett
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rum fungerar i det 6gonblick vi kliver in, utan vi kan istallet snabbt kan forsta hur vi anvander

maoblerna utan en enda fundering.

2.7.3 Material och konstruktion

Vid tillverkning av mébler &r materialval och tillverkningsmetoder tva viktiga omraden som
paverkar mobelns slutgiltiga uttryck och position pa marknaden. Det bygger i sin tur pa vilken
budget foretaget i fraga valjer att placera pa mobeln och i vilken seriestorlek mébeln produceras
i. Nar det géller exklusiva designermobler finns det storre utrymme for spannande och
okonventionella material, men for att avgrénsa avsnittet kommer framfor allt standardiserade och

serietillverkade mobler att analyseras.

Enligt IKEA, ett vérldsledande foretag inom tillverkning av mébler, ar tra det material som
anvands mest i deras mébler, med metall pa en andra plats (Material med olika egenskaper -
IKEA, 2023). For sittmobler forekommer ocksa mycket tyg, med vaddering av bland annat
skumplast. Aven plast bér namnas som ett material som aterfinns i manga mobler. Det som
framfor allt kannetecknar material i mobler ar deras egenskaper, med hallfasthet och slitstyrka
som tva nyckelord (Lovgren m.fl., 2020). Mabler &r till for att anvandas under lang tid och
brukas av anvandaren flitigt, vilket satter krav pa gedigna material. Utdver det kan mobler se ut
pa manga olika satt och material som anvands behdver darfor vara latthanterliga och formbara

for att uppna ett onskvart resultat.

2.7.4 Mobler i E-handeln

Uppkomsten av e-handel (forsaljning av varor och tjanster online) har paverkat konsumenters
kopbeteende vérlden 6ver (e-handel - Uppslagsverk - NE.se, u.d.). E-handeln har med hjalp av
internets framfart utvecklat nya satt att se pa affarsmodeller och interaktioner mellan kund och
foretag har fatt nya inneborder. Bara i Sverige uppgick vérdet pa varor salda genom e-handel till
136 biljoner kronor ar 2022 (Sweden: e-commerce revenue 2004-2022 | Statista, 2023). Vidare
redovisar Statista att mobler och heminredning stod fér 14% av all e-handel i Sverige ar 2021.
Det gor mobler och heminredning till ett av de storsta omradena for e-handel, vilket betyder att

mobelforetag har en viktig uppgift i att erbjuda valfungerande digitala plattformar for kunderna.

E-handel bygger i stor utstrackning pa att aterge en visuellt sett korrekt bild av en produkt for att

ge koparen en bild av produktens verkliga utformning (Jonasson & Engman, 2019). Nar det
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géller mobler faller en av de viktigaste aspekterna bort vid e-handel: att testa mobelns verkliga
funktioner och syfte. Darfor stélls hoga krav pa den digitala atergivningen pa mobeln sa att

anvandaren kan fa en kansla for hur den faktiska anvandningen kommer att upplevas.

Med ovan ndmnt ar en fordel med e-handel mojligheten for kunden att jamféra och se olika
alternativ pa bara nagra klick. Tack vare teknikens utveckling har mobelforetag mojligheten att
implementera visuella verktyg och hjalpmedel som gor produkten visningsbar i flera olika vyer
och vinklar (Gottfridsson & Vedberg, 2014). Allt fran anpassningsmajligheter som att byta farg
eller material pa mabeln, till att placera mobeln i en digitalt skapad miljo ger kunden en stérre

uppfattning om maobelns potentiella utformning och kénsla i den fysiska verkligheten.

Ett tydligt exempel ar det multinationella mobelféretaget IKEA som implementerat visuella
hjalpmedel pa sin websida i syfte att ge kunden anpassningsmajligheter och en storre forstaelse
for mobelns faktiska utformning (IKEA planeringsverktyg - IKEA, u.d.). IKEAs
planeringsverktyg gor det mojligt att placera valfri mobel i en 3D milj6é och darefter vélja farg
och material. Vyn &r kompatibel i 360 grader, vilket innebér att kunden kan uppleva soffan fran
alla vinklar och fa en kansla for alla detaljer. Genom att sudda ut begransningarna mellan det
fysiska varuhuset och den digitala plattformen ndrmar sig e-handeln den traditionella handeln
utifran upplevt kundvarde.

2.8 3D-modellering och texturering

| syfte att skapa och visualisera verklighetstrogna maébler i en virtuell verklighet krévs god teknik
och arbetsgang vid modellering och materialpalaggning. | féljande avsnitt kommer viktiga
begrepp och tekniker beskrivas.

2.8.1 Polygonmodellering
Vid 3D modellering finns en rad olika typer av modelleringstekniker med varierande egenskaper
och styrkor, som ger mojligheten att skapa organiska delar och komponenter med god kontroll

over form och uttryck.

Tillvagagangsdttet bygger pa att sdtta upp ett 3D nét i form av punkter som i det vanligaste fallet
bildar ytor i form av trianglar, men ytor med fler hdrn forekommer (Russo, 2006). Namnet
polygonmodellering kommer fran just det faktum att modeller byggs upp av flera polygoner med

ett dndligt antal linjesegment, se figur 5 for visualiseringsexempel. Punkterna, som i

29



modelleringstermer ofta refereras till som vertices (singular vertex), kontrollerar formen och
detaljnivan pa komponenten. Genom att flytta en eller flera vertices i en eller flera riktningar (X,
Y eller Z) sker &ndringar i geometrin och modellens utformning. Antalet vertices i en modell &r
kopplat till modellens detaljniva, dar fler vertices ger en hogre detaljniva med fler punkter som

styr geometrin.

O/"—VG I’teX (horn)

N o
\Lmjeseg ment wany

Figur 5. Grunden fér polygonmodellering (forfattarnas egen bild)
Vidare ar polygonmodellering en vanligt forekommande metod for 3D modeller som har i syfte
att anvands i digitala sammanhang, bland annat inom spelbranschen och vid animering (Polygon
Mesh in Computer Graphics - GeeksforGeeks, 2022). Metoden anvénds ocksa med fordel i den

virtuella verkligheten.

2.8.2 UV-mapping och texturering

UV-mapping ar en metod som gor det mojligt att dverfora en 3D-modells uppbyggnadsstruktur
till ett 2D-utrymme (Calvello, 2022). En kub utgdr ett grundlaggande exempel, dar det gar att
likna UV-mapping till att “veckla” ut kuben till en 2D yta for att ge programmet forstaelse for
hur kuben ska textureras, se figur 6.
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Figur 6. Grundldggande exempel UV-mapping. Wikipedia Commons
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Cube_Representative_UV_Unwrapping.png) CC-BY-SA-3.0

Samma princip galler &ven mer komplexa modeller med fler ytor att texturera. Dar specificeras
det for modelleringsprogrammet hur modellen ska snittas upp for att transformeras till en 2D yta
pa ett sa effektivt satt som mojligt. UV-mappingen paverkar kvalitén och utseendet pa texturen
som appliceras pa komponenten, dar visuella felaktigheter kan forekomma om UV-mappingen
inte ar genomford pa ett fungerande satt. | regel efterstravas sa fa “snitt” som mojligt vid UV-
mapping, men det varierar beroende pa vilken typ av komponent som modelleras och texturens

egenskaper.
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3. Metod

| detta kapitel beskrivs arbetets metodik och de tillvagagangssatt som tillampats. Kapitlet

innefattar semistrukturerade djupintervjuer, KJ-analyser, konceptframtagning och fokusgrupper.

3.1 Semistrukturerade djupintervjuer

Semistrukturerade djupintervjuer karaktériseras av en intervjuguide med trattformad utformning
av frageordning for att uppmuntra till initial inarbetning av &mnet, for att sedan fokusera pa mer
specifika omraden (Rexfelt, O. [Kurskompendium], Chalmers Tekniska hogskola, 2019). Alla
fragor fran intervjuguiden stalls till samtliga respondenter, med utrymme att ga in djupare pa

vissa omraden som nodvandigtvis inte behdver folja mallen.

Semistrukturerade djupintervjuer genomfors ofta for att lyckas fa kvalitativa och ett hogt antal
oppna svar for att fa ett underlag med mycket information om ett relativt outforskat omrade.
Intervjuer av detta slag ger mojlighet till 6ppna svar med vidare mojligheter till probing. Probing
innebar foljdfragor for att vidare fa information om respondentens asikter, upplevelser och
erfarenheter kring amnet eller specifika fragor.

3.2 KJ-Analys

KJ-analys &r en strukturerad metod for problemidentifiering och beslutsfattande (Rexfelt, O.
[Kurskompendium], Chalmers Tekniska hégskola, 2019). KJ-analys som analysmetod passar i
regel val in nar antalet djupa och kvalitativa svar fran exempelvis intervjuer ar av stor mangd och

da krav och behov maste benas ut fran ett stort analysunderlag.

| en KJ-analys sammanstélls den verbala datan fran intervjuer eller fokusgrupper och en
transkribering genomfors. Efter det reducerads underlaget och relevanta citat tas ut och skrivs ner
pa post-it lappar som grupperas i olika teman och kategorier. Fokus ligger dven pa asikter som
ofta upprepas for att forstd omfattningen av respondenternas upplevelser. Det leder
forhoppningsvis i slutdndan till en sammanstalld bild 6ver de viktigaste punkterna som

framkommit ur den réa data som insamlats.
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3.3 Konceptframtagning

En konceptgenereringsfas kan se ut pa olika satt for olika andamal. Ett antal olika metoder finns
att tillga for att bade skapa- och utvardera koncept. Tva etablerade metoder for ett Oppet

idéskapande i en tidig konceptgenereringsfas ar Brainstorming och Brainwriting.

3.3.1 Brainstorming

Brainstorming &r en etablerad metod som anvénds for att generera idéer genom ett kreativt
tankesatt (Osterlin, 2016). Den princip som metoden baseras pa ar att inga idéer ska vare sig
avfardas eller domas i den inledande fasen. Istallet uppmuntras deltagarna att pa ett snabbt och
obehindrat sétt uttrycka sina tankar och idéer, utan att begransas av negativitet. Efter den initiala
brainstormingen kan idéerna som genererats utvarderas och ett urval kan genomforas for vidare

utveckling och implementering.

3.3.2 Brainwriting

En variant pa brainstorming ar brainwriting som baseras pa initiala idéer som skrivs ned pa
papper och som sedan skickas runt mellan deltagarna for att vidare pabygga dem med nya idéer
(Osterlin, 2016). Brainwriting ger upphov till liknande principer som brainstorming, sa som att
inga idéer doms eller avfardas under den initiala fasen. Genom att anvanda brainwriting kan
deltagarna dra nytta av den gemensamma kunskapen och kreativiteten for att generera en bredare

och mer mangsidig idésamling.

3.4 Fokusgrupp

En fokusgrupp ar en kvalitativ forskningsmetod dér deltagarna utfragas om deras asikter,
uppfattningar eller attityd gentemot exempelvis en produkt, koncept eller kampanj (Johannesson
m.fl., 2013). Deltagarna tillfragas samtidigt kring en specifik fragestallning eller ett &mne dar
fokuset ligger pa att deltagarna ska interagera med varandra for att skapa hogre medvetenhet, for
att de ska dela sina erfarenheter med varandra och diskutera. Under en fokusgrupp kan dven
medierande verktyg anvandas, i form av exempelvis bilder eller produkter av olika slag, for att
vidare engagera deltagarna att framfora asikter. En fokusgrupp genomfors ofta nér det ar av stor
vikt att fa in manga olika kvalitativa asikter, vilket ar vanligt forekommande i en fokusgrupp da

diskussion uppmuntrar till att deltagarna utvecklar sina resonemang med varandra.
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4. Resultat

| féljande avsnitt presenteras studiens resultat utifran samlad teori och genomférda metodiker.

4.1 Forstudie

Under forstudien insamlades information fran vetenskapliga encyklopedier som Access Science,
vetenskapliga sokmotorer som Google Scholar och Chalmers bibliotek, med kompletterande

information fran hemsidor vars skribenter har erfarenhet inom digitala trender.

Vidare genomfordes 3 inledande intervjuer i form av djupintervjuer och transkriberingen

analyserats med hjalp av KJ-analys. Nedan beskrivs varje ingaende del.

4.1.1 Inledande intervjuer

De 3 inledande intervjuerna var i form av semistrukturerade djupintervjuer och genomférdes for
att skapa ett underlag for kommande inledande kravséattning och vidare 3D-modellering. En
intervjuguide skapades med en frageordning av trattformad karaktar (se bilaga 1 for
intervjuguide). Intervjuerna pagick i ungefar 30 minuter och hade fokus pa att respondenten
skulle prata fritt om metaverse, mobler och digitala mébler. Resultatet av djupintervjuerna (se
bilaga 2 och 3) var relativt langa svar med mycket substans, vilket sedan brots ner och viktiga

citat togs ut och anvandes vid uppstallning av initial kravsattning.

4.1.2 KJ-analys 1

En KJ-analys genomfdrdes med syfte att hitta de mest relevanta &mnena bland citaten, som
framfor allt ror digitala mobler, men dven gar in litegrann pa fysiska mobler. Efter reducering av

data och nedskrivning pa post-it lappar grupperades citaten efter ett antal teman.

Den forsta KJ-analysen baserades pa forstudien med fokus pa de inledande intervjusvaren (se

figur 7). Under analysen faststalldes 5 teman;

e Kundvarde

e Estetik och verklighet
e Miljo och kontext

e Kaénsla och uppfattning

e Aganderatt
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Figur 7. Uppréattad KJ-analys (forfattarnas egen bild)
De 5 temana faststélldes sedan som de viktigaste forutsattningarna, infor modellering, for att

maobler i metaverse ska uppfylla anvandarens férvantningar av en digital miljo. Dessa lag darfor
till grund for det fortsatta arbetet med de inledande kravsattningarna.

4.2 Inledande kravsattning

Tva olika tabeller for kravsattning skapades initialt. En stdende for mobler i verkligheten och en
initial for mobler i metaverse. Bada tabeller inkluderar viktningar som ar beroende av dess

prioritet, visualiserat genom mérkning av kravet med antingen O (Onskvart) eller N
(NOdvandigt).
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4.2.1 Initial kravsattning

Den initiala kravsattningen baserades pa den teoretiska referensramen i kapitel 2 tillsammans
med den genomforda KJ-analysen ovan (se tabell 2 for kravsattning). Resultatet blev sex olika
krav med olika viktning. Kommentarerna inkluderades aven for att fortydliga innebdrden av

vissa krav.

Tabell 2. Initial kravsattning for mébel i metaverse

Produkt: Mabel

Miljo: Metaverse

Anvindningsomrade: Vardagliga syesselsattningar
Krav Kommentar Prioritering

Mébeln maste medge en kénsla av

meningsfullhet i en miljé fér att anvandaren
ska uppleva en kénsla av bekvamlighet och
Verka i symbios med miljéns helhet trovardighet. o

Material ska vara visuellt likvardiga med verklighet N

Utifran standardiserade tillverkningsmetoder
inom industrin bér mébeln pavisa att den
Anpassad for verkliga tillverkningsmetoder tillverkats pa detta satt. o]

Skavanker, héjdskilnader etc pa materialet
med hjalp av texturernas utformning bér

Texturer som askadegor verkliga imperfektioner inkluderas for att skapa en illusion av realism. [N
Maobeln bér ej vara utformad pa ett satt som

Utforming som speglar en trovardighet mot verkligheten|omadjligt kan genomféras i verkligheten. O
For att aterskapa verklig aganderatt behéver

Vara kompatibel med NFTs produkten vara en NFT. N

Viktningen baseras pa de fem temana fran KJ-analysen och dess prioritet utifran upprepade
asikter fran intervjuerna. Aven teoriramen rérande upplevelser av mébler i avsnitt 2.7 samt

tekniska nodvandigheter sa som NFT forklarat i avsnitt 2.4 ingar i viktningen.

Resultatet av den initiala kravsattningen for en mébel i metaverse visar att manga av kraven och
aven dess viktning baseras pa en upplevelse av hur mébler uppfattas i verkligheten. Dessa krav
skiljer sig fran det staende kravsattningen (se tabell 3) mycket pa grund av att upplevelsen av en
verklighetstrogen produkt verkar vara viktigare i en digital verklighet &n i den fysiska
verkligheten. Vidare anses kompabiliteten med NFTs vara nédvandig, eftersom aterskapande av
en verklig dganderatt ar av stor vikt i en digital miljé dar det ska vara mojligt att kbpa och dga

produkter.
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4.2.2 Staende kravsattning

Den staende kravsattningen pa en mobel i den fysiska verkligheten baserades framst pa den
insamlade informationen i avsnitt 2.7 mobler i relation till anvandaren, och egna erfarenheter
kring uppfattningen av mobler, dess syfte, och paverkan pa det vardagliga livet (se tabell 3).
Aven den genomforda KJ-analysen spelade in i denna kravsattning, om &n i mattlig mangd da
manskliga upplevelser av fysiska mobler &r ett redan utforskat omrade. Kravsattningen pa en
fysisk mobel har endast en staende kravsattning eftersom erhallen information i avsnitt 2.7 och
vidare erfarenheter kring upplevelser av fysiska mébler ar av stor volym. Dérav anses den vara
tillracklig for att skapa ett staende underlag for slutliga jamforelser. Resultatet blev sex olika

krav med olika viktning och tillhérande kommentarer.

Tabell 3. Staende kravsattning for mébel i den fysiska verkligheten

Produkt: Md&bel

Miljo: Fysiska verkligheten

Anviandningsomrade: Vardagliga syesselsattningar
Krav Kommentar Prioritering

Anvandaren maste forsta mobelns
anvandningsomrade for att den ska skapa ett

Medge farstaelse for hur den ska anvandas varde N

Maijlighet att anvanda mobeln far att uppna dess grundsyfte | Ex: medge sittyta, mojliggara farvaring N

) Mdbeln bor vara av god kvalité far att vara )

Askadliggora kvalité kdpkraftig o}
Madbeln bor passa in i specifika miljoer for att

Vara avsedd for inredning fungera som ett inredningsobjekt N
Mabler bér halla sa lange som majligt

Vara slitstark fér att undvika éverdrivet slitage estetiskt o]

) Ett kvitto vid képtillfalle fungerar som ett

Aganderéatt | form av kvittens agarbevis N

For en fysisk mobel verkar kraven vara anvandarfokuserade i form av att mébeln ska uppfylla ett
syfte i form av anvandning, till exempel, att mojliggora forvaring, och att mobelns utformning
ska medge forstaelse for dess anvandningsomrade. Detta &r nagot som helt skiljer sig fran
kravsattningen for en mobel i metaverse. Vidare skiljer sig &ven kravet om slitstarkhet tydligt,
eftersom slitage ar nagot som inte sker naturligt i metaverse, utan endast i den fysiska varlden.

Dock sammanfaller de bada kravsattningarna vad géaller aganderatt.
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4.3 Konceptframtagning

Utefter kravsattningarna kunde en idégenerering inledas med hjélp av skissning i 2D,
brainstorming och brainwriting. Initialt skissades och brainstormades olika koncept utan struktur
eller sarskilda hamningar, férutom att ha kravsattningarna i atanke, och det resulterade i flera
olika koncept pa bord och stolar eller fatoljer (se figur 8, 9, 10, 11, 12). | nasta steg inleddes
brainwriting dar koncepten forfinades och uppgraderades av varandra och sammanstélldes till

koncept av bord och tillhérande fatolj av likartad karaktar.

Figur 12. Koncept 2 (Bord)
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Valet av tva koncept genomfordes genom att utvardera vilka koncept som ansags mest estetiskt
tilltalande i fysisk och digital varld. Fokus Iag pa bordet och fatéljens samspel dar det ansags
viktigt att de passade med varandra genom dess formsprak. Aven en viss modernitet hades i
atanke da metaverse anses som modernt och innovativt pa egen hand och méblerna skulle
komplettera detta val. De koncept som valdes var koncept 1 (Bord) och koncept 1 (Fatolj), se
figur 8 & 11. Forklaring av valen som gjorts beskrivs nedan.

Utover estetiken och kravsattningarna som foljts under idégeneringen valdes koncepten utefter
konstruktionsméssiga faktorer.

Konstruktionen skulle bade vara forstaelig visuellt och dven ge en visuell betryggelse i form av
synliga skruvar och muttrar, tydligt samspel mellan komponenter och trovardiga
ihopsattningsmetoder. Detta &r ndgot som exempelvis koncept 3 (Fatol;j), se figur 10, inte uppnar
i samma grad som koncept 1 (Fatolj), se figur 8, eftersom koncept 3 (Fatolj) inte riktigt ar
tillforlitligt vad galler konstruktion eller anvandning. Kénslan &r att koncept 3 (Fatolj) inte ar
stadig vid anvandning medan koncept 1 (Fatolj) pavisar element som ger ett stadigt och

anvandarvanligt uttryck.

Pa samma principer rankades koncept 1 (Bord) hogre &n koncept 2 (Bord), se figur 11 & 12.
Koncept 1 (Bord) besitter en tydligare och simplare konstruktion, dar det pa ett battre satt
framkommer hur bordet ska monteras. Koncept 2 (Bord) saknar konstruktionsméssiga beldagg,
och &r en av flera idéer som faller pa just den faktorn. Aven synliga skruvar och muttrar kan
aterfinnas pa koncept 1 (Bord) och anses som en viktig faktor for anvandarnas tillit i en digital

vald.

Korsformationen av de valda konceptens ben ansags som ett visuellt komplement till anvandaren
for att ge en kansla av stadiga mobler. Detta ar ett visuellt komplement som endast aterfinns i
dessa koncept och &r en av anledningarna till att de valdes. Korsformationen av benen ar dven
nagonting som anses igenkannligt och &r ett redan forekommande sétt att konstruera mobler och

anses darfor ge anvandaren mojlighet till igenkanning.

Vidare kompletteras redan igenké&nnliga konstruktionsmetoder med nytédnkande tilldgg i form av

fatéljens utformning av sittyta och ryggstod och dven med en tanke pa att ha en nedsankt och
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roterbar stenskiva i bordets helt cirkuléra traskiva. Mojligheten att kombinera igenkannlighet och
modernitet i form av nytankande I6sningar var nagot som vardesattes hogt och valdes att ga

vidare med.

4.4 Produktframtagning

Efter att tva koncept hade valts initierades skissning av planvyer for respektive mobel, for att
lyckas félja konceptens form och matt i 3D modelleringsverktyget Blender (se figur 13 och 14).
Vidare inleddes modelleringen med fokus pa att lyckas fa modellerna sa verklighetstrogna som
maojligt, men &ven att skapa modellerna med komponenter som de hade konstruerats i, i den

fysiska vérlden.

Maoblernas dimensioner:
Fatolj: H: 100cm, B: 75cm, D: 65¢cm
Bord: H: 75cm B: 200cm D: 200cm

Figur 13. Planvy-skisser for fatolj (forfattarnas egen bild)
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Figur 14. Planvy-skisser for bord (forfattarnas egen bild)

4.4.1 Modellering

Utifran uppstyrda planvyer inleddes modelleringsfasen for respektive mobel. Arbetssattet for
moblerna var att inleda med enkla grundformer, for att sedan oka detaljnivan dar det behovs.
Exempelvis ar tradbenen som aterfinns i bdda moblerna uppbyggda pa det sattet. Det ar fran
borjan en kub som formas till en rektangel i ratt storlek utifran planvyerna. Detaljnivan okar
dérefter succesivt genom att 1agga till fler vertices i modellens polygonstruktur, se avsnitt 2.8.1
for polygonmodellering. Med fler punkter att arbeta med kunde sedan urgrépningar och
genomgaende skruvhal implementeras pa benet, samt avrundningar. P4 samma satt tillverkades

ocksa skruvar, brickor, muttrar, samt bordskivorna.

For fatoljen kravdes lite mer arbete da den innehaller komponenter som &r mjuka i sin natur. Det
avser fatoljens sittdyna, armstod och ryggstod. Dessa komponenter kraver, utéver en tygtextur,
faktiska ojamnheter i ytan for att verka verklighetstrogna. Pa fatéljer och andra mobler med
mjuka delar forekommer skrynkliga partier, bulor och halor dar anvandaren sitter och stretch i
materialet vid skruvar och sommar. FOr dessa komponenter dkades antalet vertices i
polygonstrukturen betydligt i syfte att minska varje enskild punkts paverkningsgrad. Déarefter
genomfordes finjusteringar i Blenders inbyggda skulpteringsverkyg. | skulpteringsverktyget

finns en rad penslar med olika egenskaper, dir penseln “cloth ” anvandes mest for att fa till
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ojamnheter och skrynkliga partier pa komponenter dar det kravdes. Detaljerna paverkar inte
fatoljens utseende pa langt avstand, men gor skillnad vid narmare anblick, se figur 15.

Figur 15. Ojamnheter for att skapa en verklighetstrogen kansla (forfattarnas egen bild)

Det manskliga 6gat ar bra pa att upptacka nar saker inte ser ut som det faktiskt gor, och darfor
hade en fatolj gjord i tyg med helt slata ytor inte upplevts pa samma satt som en fatolj med

ojamnheter som efterliknar fysiska fatoljer i verkligheten.

4.4.2 UV-mapping

Né&r modelleringen av respektive mobel var fardigstalld forberedes varje komponent for
texturering genom UV-mapping. Samma princip som beskrevs i exemplet under avsnitt 2.8.2
galler aven for mer komplexa komponenter, till exempel for benen som hor till bordet. P&
komponenten markeras vilka ytor som programmet sedan ska separera, och resultatet av UV-
mappingen blir en rad olika ytor placerade i ett 2D-omrade, se figur 16.

42



Figur 16. UV-mapping pa ben fran bordet (forfattarnas egen bild)

UV-mappingen (som beskrivs djupare under den teoretiska referensramen, se avsnitt 2.8.2)
genomfordes pa samtliga komponenter oavsett storlek for att ge en verklighetstrogen

visualisering av var materialet bryter monster och riktning.

4.4.3 Material och texturering

For att effektivisera textureringsprocessen och sakerstalla ett onskvart resultat anvandes ett
externt materialbibliotek som &r kompatibelt med Blender, vid namn Poliigon. Poliigon erbjuder
bland annat verklighetstrogna texturer, HDRI bilder och fardiga modeller. Genom att skapa ett
konto via Poliigon och installera tillhorande tillagg i Blender fas tillgang till ett gediget utbud av
texturer, som direkt gar att applicera pa modellen i fraga. Poliigon har kontaktats och godkant att

studien i fraga anvander deras texturer pa modellerade mobler.

Texturerna fran Poliigon kommer i ett komplett paket, innehallande allt som behdvs for att ge ett
visuellt tillfredsstallt resultat. Det innefattar, utdver sjélva materialet, ytterligare texturer som tar
hand om materialets yta, ojamnheter och glans. Nar texturen appliceras pa respektive komponent
aterstar det darfor bara att placera texturen pa ratt satt i forhallande till mébelns utformning.
Trabenen som &r ett genomgaende tema i bada moblerna ar ett bra exempel dar texturens skala
och rotation ar avgorande for att ge moblerna en verklighetstrogen kénsla. Texturens skala avgor
hur stora trafibrerna upplevs, vilket ocksa paverkar hur stor komponenten upplevs. Fel skala ger

fel proportioner och en visuell utformning som inte efterliknar verkligheten.
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4.5 Slutliga produkter

Nedan presenteras de tva slutliga produkterna och dess estetiska uttryck med detaljer och

texturering.

4.5.1 Bordet

Den fosta av tva mobler som modellerades var bordet. Bordet bygger pa klassiska material i
kombination med vanligt forekommande konstruktionsmetoder, se figur 17. Huvudmaterialet &r

morkt ektra utover den roterbara skivan i mitten pa bordet i materialet marmor.

Figur 17. Renderad bild av bordet fran Blender (forfattarnas egen bild)

Genomgaende tema for bade bordet och fatdljen ar benen som gar in i varandra och formar en
kryssformation. Det ger dels en god hallfasthet till moblerna, men framfor allt skapar det en
kansla av att moblerna kommer fran samma produktserier och hér ihop med varandra.
Kryssformationen kompletteras med genomgaende skruv, tillsammans med bricka och mutter pa
baksidan, se figur 18.

44



Figur 18. Benen i kryssformation med skruv, bricka och mutter (forfattarnas egen bild)

4.5.2 Fatéljen

Fatoljen ar utformad med vadderade tygpartier i kombination med traben i liknande utférande
som pa bordet, se figur 19. Armstoden &r monterade till sittdynan med lim och traplugg, samt en
genomgaende skruv fran benen pa respektive sida av fatéljen. En skruv genom respektive
armstod sammanfaller med ryggstodet och laser dess position. Utdver skruvarna far ryggstodet

sin stabilitet tack vare sin form, da den vilar pa armstoden.

Figur 19. Renderad bild pa fatoljen fran Blender (férfattarnas egen hild)
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Utover skruvar far fatdljen sin hallfasthet med hjalp av tva stag placerade mellan benen, under
sittdynan. Stagen &r i sin tur skruvade i sittdynan underifran genom tva klammor, se figur 20.
Trycket fordelas mellan stagen och minskar pafrestningen pa ben och skruvar i évriga delar av
fatoljen.

Figur 20. Stagen under fatéljens sittdyna (forfattarnas egen bild)

4.6 Moblerna i metaverse

Né&r modellering och texturering av respektive mobel var fardigstélld inleddes arbetet med

overforingen till en milj6 i metaverse.

4.6.1 Process och filformatering

Processen att fora Gver moblerna fran Blender till ett rum i metaverse kravde vissa forberedande
atgarder. Greatling arbetar inte med Blender, utan har andra modelleringsprogram som bygger pa
andra filformat och tekniker. Det ar ocksa ifran dessa program som modeller forbereds innan de

placeras i ett rum kompatibelt med metaverse.

Moblerna fran Blender skapas i Blenders standardiserade filformat .blend, som ocksa ar det
enklaste formatet att arbeta med nér allting sker i just Blender. Om mdéblerna ska fungera i andra
modelleringsprogram utanfér Blender behéver datan daremot dverforas till ett annat filformat,
som fler program kan ldsa av och forstd. Enligt 6verenskommelse med foretaget exporterades

46



maoblerna darfor till filformatet .fox. Filformatet .fox gor det mojligt for texturer att folja med

direkt i filen, vilket effektiviserade dvergangen fran Blender till metaverse kraftigt.

4.6.2 Resultat fran metaverse
Nar exportering in till metaverse var genomfort valdes en miljé dar méblemanget ansags passa in

val med det visuella uttrycket av moblerna, eftersom detta var ett av de tidiga kraven fran den
initiala kravsattningen pa mobler i metaverse (se tabell 2 i avsnitt 4.2.1). | detta fall var syftet att
visualisera en variant av motesrum med mobler som samspelar val med métes-miljon (se figur
21 & 22).

Figur 21. Mdbler i metaverse bild 1 (forfattarnas egen bild)

For att ge en sa verklighetstrogen kansla som majligt av miljon har element sa som fonster,
tavlor, lampa och matta inkluderats, vilket har tanken att ge ett mer vdlkomnande och

verklighetstroget uttryck.
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Figur 22. Mobler i metaverse bild 2 (forfattarnas egen bild)

4.7 Upplevelsetester

| foljande avsnitt presenteras resultatet av upplevelsetesterna som ligger till grund till den slutliga

kravbilden pa en mobel i metaverse.

4.7.1 Fokusgrupper

Tva fokusgrupper genomférdes med 3 deltagande i den ena och 4 deltagande i den andra. Den
ena fokusgruppens deltagare jobbar heltid inom tillverkningsindustri och byggbranschen
(fokusgrupp heltidsanstéllda) och den andra bestod av studenter inom maskinteknik och design
(fokusgrupp studenter). Fokusgruppen hade som syfte att lyfta asikter som anvéandare har kring
de, i detta arbete skapade, mdbler som har som mal att befinna sig i metaverse och hur de tyckte
att dessa moter de tidigare uppstallda kravsattningarna (se avsnitt 4.2). For att engagera
deltagarna anvandes medierande verktyg i form av bilder pa moblerna, framfor allt bilderna
tagna ur metaverse (se samtliga figurer under avsnitt 4.6) som kompletterades med

renderingsbilder pa modellerna (se samtliga figurer under avsnitt 4.5).
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For att genomfora fokusgruppen hade en intervjuguide skapats (se bilaga 4) Fragor som lyftes
hade ett antal teman:

o Visuell upplevelse och kéansla
e Anpassning till miljo

o Verklighetstrogenhet

e Nyttjandegrad

e Hallbarhet

e Ovrigt

Deltagarnas diskussioner spelades in och transkriberades for att skapa ett analysunderlag for
kommande KJ-analys.

4.7.2. KJ-analys 2

En andra KJ-analys genomférdes med syfte att analysera deltagarna i fokusgruppens svar under
upplevelsetesterna, samt plocka ut relevanta teman rérande mobler i metaverse (se figur 23).

Tydligare bild 6ver varje tema och dess citat kan ses i bilaga 5.

Konstruktlon

Ljussattning Detaljrlkedom Visuell upplevelse

-- - Anvandningsomraden ----
Agandeskap & utbud Verklighetstrogenhet

“Agandeskep  “Omdotaron ‘Agindesiop
- =EE - =

e
Viktigtmed g yjusivitoton  ~pog biir lite
Tevitto bestammer som ett
vardot” Konstverk.
som en NFTI

Hallbarhetsperspektiv @i S5

S adat o g kan

Figur 23. Uppréttad KJ-analys efter fokusgrupp (forfattarnas egen bild)

— ko

L1
I-I.-

49



Efter reducering av data och nedskrivning pa post-it lappar grupperades citaten efter nio teman.

Nedan foljer temana tillsammans med ett urval av tongivande citat fran fokusgrupperna;
e Samspel

“Passiva mobler fungerar bdttre dn mobler man dr tinkt att sitta pa” - Fokusgrupp heltidsanstéllda
e Ljussattning

“Ljuset gor mycket for att det ska kinnas verklighetstroget” - Fokusgrupp studenter
e Detaljrikedom

“Att man ser att det finns ojdmnheter i materialet gor det vildigt naturligt”

- Fokusgrupp heltidsanstallda

e Visuell upplevelse
“Syftet styr méblerna man vdljer som i sin tur styr kinslan i rummet” - Fokusgrupp studenter
e Konstruktion
“Skruvar som syns ger en kdnsla av att den dr verkligt monterad’ - Fokusgrupp heltidsanstéllda
e Agandeskap & Utbud
“Om det dr en exklusiv produkt dr det viktigare med dgandeskap’ - Fokusgrupp studenter
e Anvandningsomraden
“Man far geometrin i metaverse, men man kan inte kiinna och kliimma - Fokusgrupp heltidsanstallda
e Verklighetstrogenhet

“Det kanske skulle ligga en penna eller nagonting pa bordet, det kinns lite for stidat”

- Fokusgrupp studenter

o Hallbarhetsperspektiv

“Miljéaspekten kan vara ndgot som motiverar folk till att anvinda det” - Fokusgrupp studenter
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Rubriceringen av de teman och de tillhérande citaten fran fokusgrupperna anvéandes sedan i ett
forsok att skapa en helhetshild och en summering av de viktigaste asikterna. Detta for att sedan
binda samman asikterna, behoven och de likartade respektive motsagande tankarna till en

slutgiltig kravbild.

4.8. Kravformulering

Kravformuleringen genomfors genom att skapa en kravbild som sammanfattar och presenterar de

krav som framkommit under studiens gang.

4.8.1 Beskrivande kravbild

Kraven ar uppdelade i tva utgangspunkter; Krav fran anvandare pa mobler i den fysiska
verkligheten och krav fran anvandare pa mobler i metaverse. Kraven fran anvandare pa maobler i
den fysiska verkligheten baseras pa den staende kravsattningen pa fysiska mabler (se avsnitt
4.2.2). Kraven fran anvandare pa mobler i metaverse baseras pa den KJ-analys som genomforts
pa fokusgrupperna (se avsnitt 4.7.2). Detta i syfte av att visualisera de skilda och gemensamma

kraven som anvandare staller i respektive miljo (se figur 24).

Mébler i fysisk Mobler i
verklighet Metaverse
Gemensamma
krav
Enskilda Enskilda
krav krav

Figur 24. lllustration kravbild (forfattarens egen bild)
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Kraven fran anvandare pa mobler i den fysiska verkligheten ar uppdelade i:
e Baskrav
e Konstruktion
Kraven fran anvandare pa mobler i metaverse ar uppdelade i:
e Baskrav
e Levande miljo
e Anvéndning

Utover nyss namnda kravuppdelningar kommer ytterligare gemensamma krav &ven att redovisas

for att visualisera bade skillnader och likheter mellan designkraven pa maobler i respektive miljo.

4.8.1.1 Baskrav mobler i fysiska verkligheten

e Medge forstaelse for hur mobeln ska anvandas

Anvéndaren av en mobel i den fysiska verkligheten behdver forsta mobelns anvandningsomrade
for att den ska vara av varde. Det vill séga att det for anvandaren ar av stor vikt att vid forsta

anblick kunna avgora hur hen ska bruka mébeln och hur den ska anvéndas i vardagen.
e Mojlighet att anvanda mébeln for att uppna dess grundsyfte

Mobeln ska valkomna till anvandning som 6verensstammer val med mdébelns huvudsakliga syfte.
Det vill sdga att det av anvandaren upplevda syftet maste motas av mobelns funktioner, som ska

stamma 6verens med det anvandningsomrade som mobelns formsprak askadliggor.
e Vara avsedd for inredning

Mobeln ska vara utformad for att passa och fungera som inredningsobjekt i olika typer av

miljoer, inomhus saval som utomhus beroende pa vilken typ av mobel det handlar om.
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4.8.1.2 Konstruktion
o Askadliggora kvalité

Kvalité i form av konstruktionsmetoder och valda material bor vara tydligt framhavda for att
tilltala anvandaren och 6ka mobelns kopkraft. Vidare baserar anvandaren ofta sina val av mobler
pa visuella riktlinjer som pekar pa att mobeln kommer att halla i manga ar, s som robusta
material och genomtankt konstruktion eller synliga tecken pa att mobeln ar exempelvis

handgjord.
e Vara slitstark for att undvika 6verdrivet slitage

Maobeln ska ha en lang estetisk livslangd for att méta anvandarens behov av hog nyttjandegrad av
maobler. Vanligt och vardagligt bruk av mébeln inom dess tankta anvandningsomrade ska inte
slita pa mobelns utseende pa ett 6verdrivet satt.

4.8.1.3 Baskrav mobler i metaverse

e Medge visuell verklighetstrogenhet

Konstruktionsmetoder och material bor vara genomténkta och tydligt beskrivna i mébelns
formsprak for att ge anvandaren en verklighetstrogen bild och kéansla av mébeln. Mébeln i
metaverse ska upplevas som en mdbel som mycket val hade kunnat vara en fungerande mébel i

den fysiska verkligheten.
e Ha ett gott samspel med omgivande miljo

For att ge anvandaren en kansla av trovardighet och bekvamlighet bor mobeln i fraga samspela
val med miljon i metaverse. Det innefattar bland annat farg, proportioner, formsprak etc. Aven
Ljussattning fran den omgivande miljon &r av stor vikt for anvandaren dér de yttre faktorerna sa
som arstider, tid pa dagen och véder i form av riktat, ambient, varmt och kallt ljus ska avspeglas

pa miljon som mobeln befinner sig i for att det ska aterspegla en verklig situation.

e Inkludera texturer som askadliggor verkliga imperfektioner
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Anvandaren vill uppleva imperfektioner som &r likvéardiga med verkligheten for att miljon ska
vara trovardig. Imperfektionerna maste inkluderas i de texturer som tillkommer under

modelleringsprocessen dar overkligt perfekta ytor ska undvikas.

4.8.1.4 Levande miljo

e QOreda

Mabeln i kombination med miljon mébeln befinner sig i bor tillsammans skapa en kénsla av
imperfektion, dar saker och ting inte ar placerade pa ett opersonligt sitt. Ogat upptacker snabbt
nar ett rum ar digitalt skapat om rummet ar helt perfekt, utan nagra visuella skavanker eller

felaktigheter.
e Foremal som skapar inlevelse

Anvéandaren vill vistas i de miljéer som medger en kénsla av mansklig narvaro. Detta innebdr att
anvandaren vill se foremal som minskar den sterila kanslan som en perfekt miljo i metaverse kan
medge. Foremal sa som plantor, en penna pa bordet eller ett glas med vatten skapar en kénsla av
maénsklig narvaro, vilket anvandaren vérdeséatter hogt i en annars digital verklighet.

4.8.1.5 Anvandning

e Symbolisera rummets syfte och andamal

| metaverse spelar mobler ett stort symboliskt varde for rummets kansla och avsikt. En séng
meddelar anvéandaren att det ar ett sovrum, pa samma satt som ett TV-bord definierar ett
vardagsrum. Mabler paverkar olika situationer i metaverse, dar rummets moblemang satter tonen

for motet, forelasningen eller utvecklingssamtalet.

4.8.1.6 Gemensamt krav

e Agandeskap

Gemensamt for mobler i bade metaverse och i den fysiska verkligheten ar synen pa agandeskap.
| den fysiska verkligheten galler kvitton, som definierar dgaren till mobeln och pa samma satt
varderar anvandaren kvittens i metaverse. Agandeskapet ar dven av vikt i bada varldar eftersom

mojligheten att sdlja mobeln vidare paverkas av betalningshistoriken.
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5. Slutsats

| féljande kapitel besvaras de fragestallningar som gallt under studiens gang med tillhérande

kommentarer pa arbetets resultat.

5.1 Besvarande av syfte och fragestallning

Syftet med studien var att utreda de faktiska krav som anvéndare staller pa mobler och dess
eventuella anvandningsomraden i den digitala verklighet som metaverse utgor. For att uppna
syftet varderades en mobel i den fysiska verkligheten kontra en mobel i metaverse och likheter
och skillnader i anvandarens krav presenterades. Syftet har uppnatts genom att anvandares
asikter och krav sammanstallts i form av en kravbild pa mobler i den fysiska verkligheten och pa
mobler i metaverse. De leverabler som efterfragats i syftet har i studien dven levererats i kapitel

ovan.
Projektet forvantades resultera i foljande leverabler:

o Kravsattning for mobler i den digitala varlden i relation till redan existerande krav pa

fysiska mobler.

For att mota leverablerna har kravsattningar for bade fysiska och digitala mobler stéllts upp i ett
tidigt stadie som underlag for kommande modellering. Dessa krav har dven i ett tidigt stadie

stéllts mot varandra med jamforelser.

e CAD-modellerade mobler som mdoter kravsattningarna.

CAD-modellering har genomférts med kravsattningarna som bas for konstruktion och uttryck.

o Anvéandarstester kring hur val modellen uppfyllde kravsattningarna och slutlig kravbild

for digitala mobler i metaverse.

Iterering av kravsiattning i form av en kravbild som speglar anledningar till kraven baserat pa
anvandares asikter har aven presenterats. Denna kravbild med asikter fran fokusgrupper ar

resultatet av anvandartesterna, med CAD modellerna som underlag.

Studiens fragestallning var Att undersoka vad som kravs for att skapa en produkt i metaverse

som erbjuder ett likvardigt kundvarde som samma produkt i den fysiska varlden. F6ljande
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punkter besvarar fragestallningen, kopplat till det som studien kommit fram till, framst i avsnitt

4.8 Kravfromulering:

« Val av mdbel att skapa bor géras med tanke pa dess grundsyfte och hur det kan motas i

en digital varld
e Mobeln bor modelleras med hdg detaljrikedom som speglar verkliga ojamnheter
e Madbeln bor inkludera verklighetstrogna texturer

o Rummet som maobeln i fraga ska placeras i bor ha ett tydligt och vélfungerande samspel

med mdbeln for att upplevas verklighetstrogen

« Den omgivande miljén maste ha tecken pa mansklig narvaro och liv

5.2 Avslutande kommentarer

Studien visar att potentiella anvandare av metaverse behover ett stort visuellt stod av den
upplevelse som erbjuds i de digitala miljoéerna som det omfattar. Anvandare uttrycker en svag
tillit till metaverse da dess framtid ar svarforutspadd och staller darfor hoga krav pa

verklighetstrogenhet, &ven om metaverse kan erbjuda en helt ny och ohdmmad verklighet.

Det blir i denna studie tydligt hur potentiella anvandare har svart att avgora det kundvérde som
mobler i metaverse erbjuder. Mycket pa grund av hur dess tankta anvandningsomraden i den
fysiska verkligheten inte kan métas i metaverse pa samma sétt, utan att det istallet hanger mycket
pa det visuella uttrycket. Det kan &ven faststallas att vissa typer av mabler fungerar battre an
andra i metaverse utifran deras tankta syfte i den fysiska verkligheten, vilket dven faststalls i
punkt 1 i avsnitt 5.1 ovan. Exempelvis fatoljer upplevs fungera samre eftersom dess tankta
huvudsyfte &r att erbjuda sittyta. Behovet att kunna sitta pa fatoljerna foljer med i kraven i
metaverse och kan inte riktigt kan métas rent sensoriskt i dagslaget. Daremot fungerar mobler sa
som bord béttre eftersom det tankta syftet kan variera mellan att exempelvis erbjuda
avstallningsyta och uppmuntra till samtal, varav bada syften kan uppfyllas i metaverse saval som

i den fysiska verkligheten.

Vad galler mobler finns det en tydlig koppling till den upplevda miljon. Mdbler paverkar rum
och rubricerar ofta rummets anvandningsomraden, nagot som ar an mer patagligt i metaverse

jamfort med i den fysiska varlden. Nar moblerna inte gar att interagera med pa samma séatt i
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metaverse stalls hogre krav pa det symboliska vardet som mobeln ger, och vad mébeln uttrycker
i sitt utférande som i sin tur avgor syftet med miljon de befinner sig i. | denna studie har det
framkommit hur miljon maste ha ett nara samspel med dess moblemang for att anvandare ska
forsta och ha tillit till det tankta syftet med att narvara. Oavsett om narvarons aktuella syfte ar

kopplat till arbete, vardagsliv eller noje.

Studiens fragestallning har under studiens gang visat sig vara svart att forutse och diskutera
utifran olika scenarion, bland annat scenariot dar metaverse ar ett standardiserat verktyg i
maéanniskors vardag. Bland annat har det framkommit delade meningar kring teknologins
tillganglighet, moblernas egentliga nytta och viljan att spendera mycket tid i metaverse. Trots
deltagarnas skeptiska invandningar till en varld dar metaverse brukas pa en daglig basis har det &
andra sidan funnits en nyfikenhet rérande studien som har visat sig pa olika sétt. Dels breda
spekulationer, men framfor allt méjliga anvandningsomraden av metaverse och méblemang,
bade utifran arbetssituationer, néje och utbildning. Deltagarna har under studien uttryck positiva
framtidstankar kring vad metaverse kan erbjuda, mycket kring eventuella mojligheter till
effektiva och verklighetstrogna moten, flexibla arbetsmonster och minskade arbetsresor.

Metaverse inflytande och anvandningsgrad i framtida sammanhang &r som tidigare understrukits
fortfarande oséker. Trots det kommer mabler, utifran studiens resultat, vara en tongivande aspekt
som bor prioriteras for att en digital varld ska vara ett komplement till den fysiska varld vi lever

och brukar idag.
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6. Diskussion

| foljande kapitel diskuteras amnet metaverse samt studiens resultat. Aven en diskussion till

hallbarhet och etik i relation till studien aterfinns i kapitlet.

6.1 Troskel till verklighet

Genom arbetets gang har det tydliggjorts hur eventuella anvéndare av metaverse tvivlar pa de
visuella uttrycken av de produkter som existerar dar. Det vill sdga att kraven pa en kansla av
verklighet ar sa pass stor att upplevelsen nastan maste vara mer verklighetstrogen i metaverse an
vad den ar i den fysiska verkligheten. Detta &r i sig problematiskt eftersom det, i praktiken ar

omdjligt att uppna sadan hog verklighetstrogenhet i en digital miljo med ett par VR glasogon.

| detta arbete har mycket fokus legat pa hur man kan efterlikna den fysiska verkligheten i digitala
varldar, men eftersom det har visat sig att troskeln till verklighetstrogenhet verkar vara hogre i
metaverse an i den fysiska verkligheten kanske det istéllet hade varit mer gynnsamt att studera

metaverse som en helt egen verklighet, ej likvardig med nagon annan.

Det har visat sig i intervjuerna och fokusgrupperna som genomforts att det existerar svarigheter
att efterlikna verklighet i metaverse, &ven om tekniken och arbetet for att uppfylla detta har varit
bade avancerad och genomgaende. Den kritik som framforts pa verklighetstrogenheten under
fokusgrupperna, aven om modelleringen varit mycket noggrann och med hdgt fokus pa
verklighetstrogenhet, kan anses som ett bevis pa att anvandare istéllet vill 6verraskas. For att
anse metaverse som en varld vard att besdka och nyttja kan det alltsa behévas en viss grad av
visuella komponenter som Overtréffar en anvéndares forvantningar. Detta kanske inte bor goras
genom att forsdka skapa mobler som passar in i den fysiska verkligheten, utan istéllet anvanda de
otaliga antal verktyg som finns i 3D-modellering for att skapa produkter som istéllet passar in i
den digitala vérlden med de begrénsningar som existerar dér. Faktum &r att metaverse varken
begransas av fysiska lagar eller dyra och svara tillverkningsmetoder och detta kanske &r nagot
som bor utnyttjas, for att skapa en helt ny verklighet som, med dess produkter, standigt

Overraskar anvandaren.

6.2 Upplevelsetester
Efter genomfdrande av studien kunde det konstateras att upplevelsetester i form av uppvisning

av moblerna i metaverse hade varit bra och givande att genomfora innan fokusgruppen. Detta for
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att uppvisning av méblerna i den digitala miljon och med hjélp av den aktuella tekniken inom
VR hade varit bra for att respondenterna skulle kunna ge verklighetsbaserade asikter och undvika
spekulation. Upplevelsetesterna var planerade att genomforas pa detta satt, men pa grund av
tidsbrist efter problem med modellernas kompabilitet med metaverse kunde det inte genomforas
inom tidsramarna. Visning av moblerna genomfdrdes istallet i samband med fokusgruppen i
form av ett antal bilder pa dem i kontorsmiljo i metaverse, med de renderade modellerna som
extra visningsunderlag. A ena sidan kunde de visuella, tekniska och kénsloméssiga kriterierna
undersokas dven genom att visa bilderna pa modellerna i digitala miljéer, men upplevelsen blev

begransad av att den djupgéaende visualiseringen inte gick att genomfora.

6.3 Hallbarhetsanalys

Ur ett hallbarhetsperspektiv finns intressanta aspekter som gor metaverse till ett spannande
alternativ i manniskors vardag. | vilken utstrackning metaverse framover kommer att vara en del
av samhallet och manniskors liv ar svart att spekulera i, men det kommer helt klart att paverka
miljon, bade pa gott och ont.

6.3.1 Minskade transporter

En tydlig parallell &r till Covid-19 pandemins framfart som krévde nedstangningar av samhéllen
och nya satt for manniskor att motas. Svaret for manga var digitala plattformar fran sina hem.
Det ledde i sin tur till att utslapp fran transporter minskade markant, dar framfor allt resor med
flygplan paverkades stort av restriktioner och begrasningar (Wallentin, 2021). Minskningen

innebar en héllbar niva av utslapp jamfort med det normala utslappsméangderna under tidigare ar.

Pandemin ar ett extremfall, men det gar att applicera digitaliseringen under pandemin till en
framtid med metaverse som ett normaliserat verktyg. Till exempel behdver affarsresan till ett
foretag pa andra sidan jordklotet nédvandigtvis inte genomforas fysiskt, utan kan, med ratt

teknik och forutsattningar, genomforas pa distans via metaverse.

6.3.2 Hallbart arbete

Efter pandemin har begreppet hybridarbete pa allvar myntats, som innebar en blandning mellan
arbete pa arbetsplatsen och arbete digitalt pa distans. Det finns ur ett hallbarhetsperspektiv

fordelar med att undvika transporter for korta moten eller samlingar, som med hjalp av
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metaverse hade kunnat genomforas pa ett likvardigt satt hemifran. Utslapp fran personbilar hade
minskat och pafrestningen under rusningstrafiken i stora stader hade potentiellt sett minskat om
metaverse utvecklas till ett fungerande komplement. Det handlar inte om att alla ska ga dver till
att arbeta i den digitala varlden, utan snarare att arbetsplatser som erbjuder sadana losningar kan

ge sin anstallda flexibilitet som samtidigt gynnar en hallbar utveckling.

6.3.2 Metaverse tekniska belastning

Ett bord i metaverse kréaver inte att trdd huggs ner, att metall till skruvar utvinns, eller att
kemikalier till ytbehandlingar anvands. Allt i den digitala vérlden ar uppbyggt digitalt och
paverkar darfor inte heller jordens materialresurser pa samma satt som ett bord i den fysiska

verkligheten.

A andra sidan gar det att anta att de tekniska forutsittningarna som goér metaverse mojligt att
anvanda paverkar jordens resurser pa andra satt i negativ bemarkelse, specifikt pa grund av den
stora mangd energi som kréavs. Det handlar framfor allt om datacentralerna och servrarna som
har hand om datalagringen som kraver enorma méngder energi for att fungera och orka med den
stora mangd data som maste hanteras. Det bidrar i sin tur med koldioxidutslapp, en utmaning
som stéller krav pa utvecklare och stora aktorer, och en fraga som helt klart kommer att paverka

metaverse framfart och etablering.

6.4 Etik

Om metaverse skulle sla igenom och accepteras som en ny verklighet som anvénds pa daglig
basis finns ett antal risker vad galler den sociala aspekten. Metaverse kan, likt andra digitala
plattformar sa som spelvarldar eller liknande, skapa mojligheter till att traffa likasinnade
manniskor och natverka, men om prognosen for metaverse ar att miljontals manniskor ska

anvanda det kan detta skapa utanforskap for de som inte kan delta.

6.4.1 Ekonomisk situation
Ekonomiska klyftor &r nagot som diskuterats bade i etiska och moraliska sammanhang, inte
minst i politiken. Medan vissa manniskor kan inhandla i princip vad som helst och star stadigt
vad géller ekonomin, har vissa manniskor bara ekonomin till att klara sig fran dag till dag och
kan inte inhandla teknikprylar som inte ar priméra fornédenheter.

60



Genom teknikens utveckling kan man observera hur klyftan véxt vad géller narvaron i digitala
sammanhang och forstaelse for digitaliseringen i allt fran att betala rakningar till att utbilda sig.
Mycket av detta beror pa skillnaden mellan den nya och aldre generationen, men &ven pa
mojligheten att rent ekonomiskt bista de tekniska produkter som ar vitala for att kunna
genomfora vissa ataganden och inte minst for att hanga med i utvecklingen av samhallet. Om
metaverse skulle bli normativt i samhéllet skulle det innebéra att bade VR-glasdgon, dator och
skarmar skulle behdva kopas in for att ens kunna ha mojlighet att delta. Detta &r teknik som
redan nu ar forhallandevis dyrt och antagligen kommer fortsétta att vara det i en framtid da
tekniken rorande metaverse &r &n mer utvecklad och avancerad. Det innebér dven att det kan bli
annu svarare for dessa manniskor i framtiden vad galler att hitta arbete, om stora delar av
industrin expanderar till metaverse. Med expansionen av metaverse skulle dessa manniskor inte
bara falla i utanforskap vad géller den tekniska utvecklingen pa grund av deras ekonomiska

situation, utan klyftan skulle da véxa med en hel verklighet.

6.4.2 Funktionsnedsattningar

Forutom klyftan som skapas rent ekonomiskt gar det aven att faststalla att vissa manniskor i
samhaéllet som lider av olika funktionsnedsattningar skulle paverkas av en ny verklighet i linje
med metaverse. | dagens samhalle uppkommer ofta fragor vad galler att forenkla och interagera
manniskor som pa olika satt har det svart att navigera i vart samhalle. Detta &r ndgot som har
forbattrats och standigt ar ett amne for forbattring, men fragan kvarstar hur detta skulle fungera i
metaverse. Det gar att spekulera i att vissa manniskor kanske skulle dra nytta av denna nya varld,
exempelvis rorelsehindrade ménniskor, som i den digitala vérlden inte langre begransas av sina
kroppar och kan genomféra olika aktiviteter pa ett mer effektivt och behagligt satt. Dock
kommer vissa manniskor, sd som prognosen ser ut i nulaget med anvandandet av VR-glasdgon,

inte kunna delta i metaverse pa samma sétt, exempelvis manniskor med gravt nedsatt syn.

| dagens samhadlle har personer med nedsatt syn ett antal verktyg som har utvecklats for att
lyckas leva sjalvstandiga liv och interagera med samhallet. Dessa &r verktyg sa som gangkappar,
kontrastmarkeringar och blindskrift, men dessa &r verktyg som inte ar av betydelse i en fullt
digital varld som baseras nastan endast pa det visuella sinnet. Det kan darfor innebéra att
utvecklingen av integreringen av blinda personer i samhallet kan ga nagra steg bakat, om

metaverse borjar anvandas vardagligen av stora delar av samhéllet, saval privatpersoner som
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industrin. Darfor skulle det vara hogst nodvandigt i en framtid dar metaverse ar framtradande i
samhéllet, att &ven denna varld &r anpassad for funktionsnedsatta manniskor. Dock kan man anta
att detta ar nagot som kommer att ta tid att genomfora, vilket gor att det &r oundvikligt att
exempelvis gravt synnedsatta manniskor kommer att hamna efter i denna utveckling, vilket gor

metaverse ifragasattbart rent etiskt vad galler inkludering.

6.4.2 Arbetsmilj6

Aven om arbete kan effektiviseras med hjalp av metaverse ar det viktigt att ha arbetsmiljon i
atanke, speciellt for kontorsanstallda. En arbetsmiljo dar de anstallda kan konversera under
raster, ta hjalp av varandra och socialisera sig ar viktigt for den psykiska halsan och den sociala
arbetsmiljon. Aven att fa dka i vag pa konferenser och arbetsresor ar nagot som manga tycker
satter guldkant pa tillvaron, vilket kan dventyras om metaverse borjar anvandas som ersattning
for exempelvis konferensresor. Det innebdr att om foretag ska borja anvédnda metaverse som ett
verktyg for att effektivisera arbete maste de anstalldas mentala halsa tas i atanke, speciellt vad
galler sociala aspekter sa som att ha relationer med kollegor, att kidnna sig sedd och med jamna
mellanrum bel6nas med arbetsresor eller liknande for att uppratthalla halsosamma arbetsmiljoer

och god mental hélsa pa arbetet.
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Bilagor

Bilaga 1. Intervjuguide (inledande intervju)

Inledning med forklaring om vad metaverse dr, lite medierande verktyg for att starta tankar.

1.
2.
3.

Har du nagonsin upplevt metaverse/digital varld av nét slag? Tankar/kanslor?

Vad tror du om metaverse i framtiden? Hur tror du att vi kommer att anvénda det?

Vad behdvs for att du skulle vara bekvam med att vara i metaverse for att utfora dagliga uppgifter
sdsom moten, skola, jobb...etc?

Scenario: Metaverse &r vanligt och du &r inne i en vérld dar vardagliga saker sker.

4.

10.

11.

12.
13.

Du ska vara med pa ett mote i den digitala vérlden. Vad hade du tyckt var viktigast for att motet
skulle kannas sa verkligt som mojligt?

Du ska bo pa hotell i digitala varlden. Vad forvantar du dig i ditt hotellrum for att upplevelsen ska
vara sa njutbar som mojligt?

Om du skulle spela ett spel (ex sims). Vad ar det som avgor valet av maébler i det hus du bygger?
Om du skulle fundera pa att kdpa en mobel till din lagenhet i verkligheten, hade du kunnat kolla
pa mobeln innan i metaverse for att avgora om du vill képa soffan eller inte? Vad kravs for att du
skulle lita pa visualiseringen i metaverse for att du skulle genomféra kopet?

“Visa bild META” Det hir ett motesrum i Facebooks METAs metaverse. Vad tycker du om
rummet? Hade du kunnat tanka dig att ha ett mote har?

“Visa bild greatling” Det hér en annan variant pa ett métesrum. Hur kidnns det har? Vilka
skillnader ser du? Hur hade det paverkat stimningen och kénslan i respektive rum?

Saknas det nagot i respektive rum?

Tycker du det ar viktigt med mobleringen i ett rum dar fler vistas i verkligheten? Varfor &r det
viktigt? Och vad ér viktigast?

Tycker du att samma géller for ett rum i metaverse, eller dr det nagot annat som &r viktigt for
maobler i metaverse?

Vad ger en mébel, utéver anvandningen av mobeln, ett kundvarde for dig?

Vad behdver en mébel i metaverse for att den ska ge dig ett lika hogt kundvérde?
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Bilaga 2. Intervjusvar 1 (inledande intervju)

Inledning med forklaring om vad metaverse dr, lite medierande verktyg for att starta tankar.

1. Har du nagonsin upplevt metaverse/digital varld av nat slag? Tankar/kanslor?
Linus E: Testat, mer som ett spel, ensam. Utdver har jag varit me dom spela v olik slag

Linus H: Testat 3D glastgon, bara testat i miljé ensam

2. Vad tror du om metaverse i framtiden? Hur tror du att vi kommer att anvanda det?

Linus E: VR ganska dyrt just nu, sa i nulaget bara storre foretag om man vill ersatta teams. Jag tror att VR
maste vara tillrackligt seamless mellan hardvaran och anvandaren. Jobbigt att anvanda nu kanske

Linus H: Dystopsik framtid, rp1, skrackscenario? 10 ar framat: lite moten, lite pa fritiden, kanns inte som
att det kommer bli s stort

3. Vad behdvs for att du skulle vara bekvdm med att vara i metaverse for att utféra dagliga uppgifter
sdsom moten, skola, jobb...etc?

Linus E: Det ska vara bekvamt att anvanda under en lang tid, det far inte vara tungt for 6gonen osv. Allt
ar inte finkénsligt just nu.

Linus H: Det maste vara béttre an alternativt och smidigt. Ett mote i VR: headset kanns bokigt, zoommate
da kan jag dricka kaffe. Finns sékert specifika tillfallen som &r bra, men behover alltid vara battre dn
alternativet.

Scenario: Metaverse &r vanligt och du &r inne i en vérld dar vardagliga saker sker.

4. Du ska vara med pa ett méte i den digitala varlden. Vad hade du tyckt var viktigast for att motet skulle
kannas sa verkligt som mojligt?

Linus: Miljon dar man ar i ska kannas levd i. Det ska inte vara for sterila miljoer. Det ska liksom vara en
verklig miljo. Att det ar flackar, eller stokigt. Det far inte vara for perfekt. Det ska kannas som att
utrymmet anvands.

Linus H: Det ska inte bara vara en “vit bubbla”. man ska se folks ansikten, inte bara en avatar som ror sig.
Folks verkliga ansikten ar viktigt. | zoom: ansiktet ror sig i nutid. Om alla sitter med VR pa, kanns svart
att fa en kéansla av ansiktsuttryck. VR far inte forlora webbkamerans kvalité. Ska kunna ata och dricka
samtidigt. Inte begrénsas av den verkliga varlden.

5. Du ska bo pa hotell i digitala vérlden. Vad forvantar du dig i ditt hotellrum for att upplevelsen ska vara
sa njutbar som mojligt?

Linus: Doft. Det ska dofta hotell. Frasiga lakan, kvalité.
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Linus H: Haptiskt, kanslan av lakan, mattor i korridorerna

6. Om du skulle spela ett spel (ex sims). Vad ar det som avgor valet av maébler i det hus du bygger?

Linus E: Exklusivt estetiken, Jag valjer det som &r fint. M6bler som inte gar att andra egenskaperna for
tycker jag inte om. Nagot som &r snyggt men har fult ménster och inte kan ga att dndra véljer jag inte.

Linus H: Beror lite pa miljo, bygger en miljo utifran vad man sjalv tycker &r nice, eller avataren i spelet,
handlar om estetiken.

7. Om du skulle fundera pa att kopa en mobel till din lagenhet i verkligheten, hade du kunnat kolla pa
mdobeln innan i metaverse for att avgdra om du vill kdpa soffan eller inte? Vad kravs for att du skulle lita
pa visualiseringen i metaverse for att du skulle genomfora kopet?

Linus E: Kontext ar mycket hjalpsamt, men aven det att man skulle fa en mer, inte bara hur den passar
ihop med andra mobler estetiskt, men ocksa utrymmesmassigt.

Linus H: AR, hur hade den sett ut i resten av rummet, man kan fa en viss uppfattning av en mobel aven
om man inte sitter i den. Utformning, material. Battre dn pa bild se fargatergivning, se ljuset falla pa
maobeln.

8. “Visa bild META” Det hér ett métesrum i Facebooks METAs metaverse. Vad tycker du om rummet?
Hade du kunnat tanka dig att ha ett mote har?

Linus E: Supersterilt, Ljuset &r onaturligt, det &r inga harda skuggor. Det ar en onaturlig kansla éver allt.
Det varsta &r att det saknas hart ljus. Det ar synd att man inte kan fa med kroppsspraket osv. Qinspirerade
stolar. Stolarna &r inte gjorda som riktiga stolar. Allt &r véldigt bland

Linus H: Jag hade nog inte varit sa krasen med miljon om man kan se personerna. Det ar ingen vits med
att prata med dockor. Ocksa hur ofta man skulle befinna mig dar, om det skulle handa ibland, kan det vara
kul att det ar lite annorlunda, men om man skulle sitta ofta i denna daligt belysta och animerade miljo
hade det kants obehagligt till slut. Moblerna duger vél, men inte i langden.

“Visa bild greatling” Det hér en annan variant pa ett métesrum. Hur kdnns det har? Vilka skillnader ser
du? Hur hade det paverkat stamningen och kanslan i respektive rum?

Linus E: Utover realismen, ar det lite at fel hall. Det blir som en uncanny vally effekt. Det ar tillrackligt
likt verkligheten, men nagonting gor att det kanns off. Lite smasaker. Fonstret har inget djup. Jag
uppfattar att det &r ett polerat marmorbord och att vdggarna &r i trd. Jag tycker att det &r béattre &n den
forra. Mdblemanget passar for realistiska manniskomodeller, men att det hade varit konstigt om det var
sahar i den andra varlden. Det handlar om kontext. Mdblerna hjalper inte till med motets mal kanske. Det
ar olika beroende pa syfte. Om man ar i VR ofta sa har man hogre krav pa verklighet.

Linus H: Det kanns lite som ett billigt spel. Manniskorna gor det lite mer verkligt. Men fragorna ar hur
det ser ut nar de ror sig. Det kénns nog mycket mer verkligt i VR. Det kdnns mycket som en textur
paklistrat pa bilden. Det &r lite for sterilt, det hade varit bra med skavanker, penna, vaska osv, Nagons
jacka osv. Andra saker som inte gor att det ser ut som en 3D milj6. Kroppsspraket viktigt.
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9. Saknas det nagot i respektive rum?

Verklighetskansla och hemmakénsla. Det &r inlevt.

10. Tycker du det ar viktigt med mébleringen i ett rum dér fler vistas i verkligheten? Varfor ar det viktigt?
Och vad ér viktigast?

Linus E: Du kommer inte in till ett foretag som bara ar vitt.

Linus H: kanske, helt olika kanslor att ha méte i (datorsal) eller konferensrum. Hellre méte i ett rum som
har syfte att vara ett métesrum. Datasal inte sa nice for méten.

11. Tycker du att samma galler for ett rum i metaverse, eller &r det nagot annat som ar viktigt for mobler i
metaverse?

Linus E: Det ska nagorlunda efterlikna, men kanske att det ska ga lite bortom de krav som finns i
verkligheten eftersom samma begransningar inte finns. Kanske att man ska ephazise saker i metaverse for
att det ska mota.

Linus H: Nar man har mojlighet, gor det battre an verkligheten. Ska inte vara en perfekt miljo, men
skonsamma for halsan.

12. Vad ger en mobel, utdver anvéndningen av mdbeln, ett kundvarde for dig?
Linus E: Skulle nog aldrig kdpa en soffa bara for att den i snygg. En soffa &r en brukarmdbel.

Linus H: En kénsla av rummet. Historia, férknippad med minne, ett annat varde an mébeln i sig.

13. Vad behdver en mobel i metaverse for att den ska ge dig ett lika hdgt kundvérde?

Linus E: Sangen kan ha ett kundvérde utan man sover i den. Kan goéra férandringar har och dar. Méjlighet
till anpassning. Sma andra hela tiden

Linus H: Hade velat bygga mina egna mdbler.

14. Aganderétt:

Linus E: Om det finns i begrénsat antal, okar vérdet? Ja och Nej. Aldrig kul att se “slut i lager”. Kanske
for exklusivitet. Om man kdper en mébel ska det vara svart att tappa bort den

Linus H: Beror lite pa hur stor konsekvens det far om man blir av med dom. Pahittat begransning.
Antingen har man gjort det sjalv eller anlitat nagon att designa, det blir one of a kind.
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Bilaga 3 Intervjusvar 2 (inledande intervju)

Inledning med forklaring om vad metaverse dr, lite medierande verktyg for att starta tankar.
1. Har du nagonsin upplevt metaverse/digital varld av nat slag? Tankar/kanslor?

Ja, jag tyckte att det var haftigt, det var haftigt att kunna ga runt i en vérld dar man egentligen inte befann
sig.
2. Vad tror du om metaverse i framtiden? Hur tror du att vi kommer att anvénda det?

Virtual training, att man tranar operatorer i en virtuell miljo. Jag tror ocksa att man kommer att
exempelvis spela i metaverse osv, men jag tror inte att det kommer ta bort fysisk kontakt helt, snarare

vara ett hjalpmedel att traffas.

3. Vad behdvs for att du skulle vara bekvam med att vara i metaverse for att utfora dagliga uppgifter

sdsom moten, skola, jobb...etc?

Det far inte vara gratt och trakigt och man maste kunna lita pa det. Alltsa, att det fungera som det ska, inte
lagga och att ingen kan utge sig for att vara nagon som de inte ar. Det ska se dkta ut ocksa, lite mobler

kanske.
Scenario: Metaverse &r vanligt och du &r inne i en vérld dar vardagliga saker sker.

4. Du ska vara med pa ett mote i den digitala varlden. Vad hade du tyckt var viktigast for att métet skulle

kannas sa verkligt som mojligt?

Att det ar som ett verkligt motesrum, att man inte kdnner av sa jattemycket att det inte &r ett verkligt

motesrum liksom. Det maste verkligen kéannas verkligt for att det ska fungera.

5. Du ska bo pa hotell i digitala vérlden. Vad forvantar du dig i ditt hotellrum for att upplevelsen ska vara

sa njutbar som majligt?

Man behover ju ingen sang, men kanske ha nagot att gora dar inne, det kanske inte blir som ett vanligt
hotellrum eftersom man inte gor saker dar som man brukar. Man kanske behover ha spel eller liknande

dar for att det ska vara nagot att ha.
6. Om du skulle spela ett spel (ex sims). Vad &r det som avgor valet av maébler i det hus du bygger?

Det ar inte funktionaliteten, utan hur de ser ut endast. Att man kan dndra dem ocksé och stilla dem vart

man vill, om man vill ha en byra i taket ska man kunna ha det.
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7. Om du skulle fundera pa att kdpa en mobel till din lagenhet i verkligheten, hade du kunnat kolla pa
maobeln innan i metaverse for att avgora om du vill kdpa soffan eller inte? Vad kravs for att du skulle lita

pa visualiseringen i metaverse for att du skulle genomféra kdpet?

Att allt ser likadant ut. Det finns egentligen ingenting som kan vara battre &n att se saken i verkligheten,
men eftersom man koper saker pa natet genom att ha sett en bild pa den, antar jag att det skulle ga battre i
metaverse om det dr verklighetstroget, men jag tror att det maste bli socialt accepterat forst, och testat sa

att man vet att man kan lita pa det man ser.

8. “Visa bild META” Det hir ett motesrum i Facebooks METAs metaverse. Vad tycker du om rummet?
Hade du kunnat ténka dig att ha ett mote har?
“Visa bild greatling” Det hir en annan variant pa ett métesrum. Hur kénns det har? Vilka skillnader ser

du? Hur hade det paverkat stamningen och kanslan i respektive rum?

Ja jag skulle kunna ha méte (i Metas métesrum). Men jag tycker att det inte kanns verkligt. Dock om man
ser skarmen och kan kolla pa varandra &r det val bra. (Greatlings moétesrum) Kéndes mycket verkligare,
jag blev dverraskad att det var ett métesrum i metaverse. Det kénns véldigt verklighetstroget. Det ar dock

fyra av samma gubbe dar.
9. Saknas det nagot i respektive rum?

Ja jag tycker att det har allménna stoket saknas, exempelvis kaffe pa bordet eller liknande. Det kanns lite

for perfekt i greatlings métesrum.

10. Tycker du det ar viktigt med mdbleringen i ett rum dér fler vistas i verkligheten? Varfor ar det viktigt?

Och vad é&r viktigast?

Ja, det ska ju kannas bra att vara dar. Man mar ju battre att sitta i ett moblerat motesrum liksom, det kénns

varmare och upplevs snyggare. Det viktigaste ar att ha nagot att sitta pa.

11. Tycker du att samma galler for ett rum i metaverse, eller &r det nagot annat som ar viktigt for mobler i

metaverse?

Jag tycker att det fortfarande ska vara moéblerat av samma anledning att det inte ska vara ett kalt rum. Dér

ar det mer helhetsupplevelsen av att det ska kannas verkligt.
12. Vad ger en mobel, utdver anvéndningen av mdbeln, ett kundvarde for dig?

Att den &r snygg
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Bilaga 4. Intervjuguide Fokusgrupper

1. Har nagon av er erfarenhet av metaverse eller virtuell verklighet? Vad &r era tankar och kénslor kring
det?

2. Vad tror ni om metaverse i framtiden? Hur ofta tror ni att vi kommer att anvanda det och till vad?

(Fraga till de som har heltidsjobb)

3. Vad tror ni om metaverse eller VR pa era arbetsplatser? Hade det gatt att implementera pa nagot satt?
Fordelar/nackdelar?

Om vi nu satter upp ett scenario dar metaverse anvands dagligen till bade jobb, méten, undervisning,
shopping och dylikt:

4, Tror ni att mobler paverkar upplevelsen av rum och miljéer i metaverse?

*Visa bilder metaverse*

5. Har ser ni ett bord och ett par fatéljer i en kontorsmiljo i metaverse. Vad ar era tankar och kanslor rent
spontant?

6. Ar detta mobler som ni tror att ni hade varit bekvama med i exempelvis en lobby eller métesrum i
metaverse utifran hur de ser ut?

7. Tycker ni att méblerna passar in i den miljo som de &r i pa bilden?

8. Upplevs moblerna verklighetstrogna?
Foljdfraga: Ar det ndgot som saknas eller kanns fel nér det galler verklighetskénslan?

9. Vilka material kanner ni igen pa méblerna?
10. Upplever man att méblerna ar konstruerade pa ett verklighetstroget satt? Ser det rimligt ut?

11. Utdver mdblerna, hur kanns rummet? Kéanns rummet verklighetstroget?

12. Ar det viktigt att mobler i metaverse ar just verklighetstrogna till den fysiska verkligheten tycker/tror
ni? (Eller kan metaverse ha sina egna regler?)

13. Om det var sa att metaverse var ett vanligt tillvagagangssatt for att ha moten osv, tror ni att ni hade
velat kdpa in mdbler som dessa till era métesrum? Varfor/varfor inte?

14. Vilka anvandningsomraden ser ni med moblerna pa bilden? Vad hade ni haft fér anvandning av dem?
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15. Skulle moblerna pa bilderna ha ett lika hégt kundvérde i metaverse for er som mabler i den fysiska
verkligheten?

16. Kan kundvardet 6ka om man ser det fran ett hallbarhetsperspektiv tror ni?
(t.ex moblerna behover inte tillverkas, inga material gar at)

17. Hur viktigt ar det med agandeskap pa mabler i metaverse tror ni? Alltsé att det finns bevis pa att det ar
din mobel, pa samma sétt som ett kvitto fungerar i verkligheten?

18. Avslutande tankar, reflektioner? Néagot ni kommit pa nu i efterhand som ni vill lagga till?
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Bilaga 5 Teman fran KJ-analys 2

75



Detaljrikedom

Visuell upplevelse
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Konstruktion

Agandeskap & utbud

"Agandeskap "Om det ar en 'ﬁiinhdgzﬁap
ar viktig!:, m"en exkiUS”IV ekonoiska biten
samtidigt ar produkt ar det T kana
ke viktigare med begransningar
modell agandeskap f6r anvandarna”
"Viktigt s “Exklusiviteten "Det blir lite
kvln_tto om bestammer som ett
mobler a: vardet" konstverk,
rariteter orlen NET!"
"Kyitto anvander "Det gar sakert
man ofta for att Tt Enan kan asbler]
lamna tillbaka om skapa en o kan
det ar skada_‘t, det arknad pa Metaverse .
hénc}:{_iﬂu e d:;ta om det &r bli som digital
I 1] "
Mgta\:erse" exklusiva varor konst
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trogenhet

Verklighets

lIlbarhetsperspektiv

Hallbarhetspers
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