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Abstrakt
Detta examensarbete dr en kvantitativ studie, som dmnar kartldgga ifall man kan gynna

turismen pa Aland med hjilp av mobilspelet Pokémon Go, med dess virtuella evenemang
Safari Zone.

Den kvantitativa studien har utforts med en enkét, som delats ut till Pokémon Go-spelare
inom Europa, via sociala media.

Undersokningen baserar sig pa teorier, sdsom Getz evenemangsturism, Fletchers et al

turismteori, Maslows behovstrappa samt Hanefors & Mossbergs teorier om upplevelser.

Resultatet visar vilka spelare frén vilka linder som r intresserade av Safari Zone pa Aland,
samt vilka spelare som inte dr intresserade, och vilka faktorer som fatt spelaren att svara att
de inte &r intresserade. I resultatet kan man se att spelarna som svarat dr primart negativt

instillda till ett Safari Zone-evenemang pa Aland, dock finns det #nd4 ett hiilsosamt positivt

intresse fOr evenemanget.
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1. INLEDNING

Pokémon Go ér ett virtuellt fenomen, som har tagit virlden med storm sedan den slépptes ar
2016. I borjan skapade det mobila applikationsspelet rubriker om hur det hade lyckats fi med
sig spelare 1 alla aldrar virlden 6ver. Man borjade se ménniskor som motionerade

ute med blicken bestdmt i telefonen, dir de i denna telefon fangade smé “monster” i deras

virtuella realitet. I dag finns det 6ver 600 olika monster man kan finga inom spelet.

Utvecklaren Niantic fortsdtter utveckla spelet kontinuerligt och bolaget kommer med nya
utmaningar med jamna mellanrum for att upprétthalla spelarnas intresse. Det som bdrjade
med att man individuellt fingade Pokémons 1 sitt eget spel, har nu blivit ett spel ddr man utan
samarbete med andra spelare inte kommer att klara av alla utmaningar som spelet har.

Man kan byta Pokémon med sina vénner, slass mot varandra med sina Pokémon, och det

finns till och med influencers som reser runt virlden i jakt efter unika Pokémons.

En av faktorerna som fortsitter intressera och locka spelare, ér att det inte gar att fa alla
Pokémon tillgidngliga hur 1dtt som helst, vissa av dem ér tillgéngliga bara i vissa regioner.
Vissa monster finns enbart i Australien, vissa i Asien, vissa i Amerika, och sa vidare. Utover
den geografiska begransningen slépps vissa monster enbart under en begriansad tidsperiod,
och har man riktigt tur sa fir man en “shiny”, alltsa glansande, version av monstret. Chansen

att finga en sddan version av ett monster dr ungefar en pa tva tusen.

Spelutvecklaren Niantic har lyckats hélla spelet i ett sidant momentum med hjilp av

kontinuerliga uppdateringar, som gor att spelet én idag fyra ar senare framstar som relevant.

Idag kan man referera till olika métetal som bevis pa att Pokémon Go fortfarande &r ett
konkurrenskraftigt mobilt spel. Som ett exempel pa detta kan man ndmna att spelet ar 2019
hade en imponerande omséttning pa 896 miljoner USD, och det har laddats ner 6ver

1,000,000,000 ganger i olika telefoner (Chapple, 2020) (McAloon, 2019).


https://paperpile.com/c/CUASYn/5MGy
https://paperpile.com/c/CUASYn/yzUA

Det ar relativt svart att fa tag pa palitlig statistik om vem som spelar och hur ofta. Dock finns
det en kélla som hdvdar om att det finns omkring 147 miljoner ménatliga, aktiva spelare
runtom vérlden. Siffrorna pa aktiva spelare bade manatligen och dagligen varierar, eftersom
sdsom med alla andra nya spel dr det mdjligt att spelet &r den hetaste trenden i dag, och

1 morgon har intresset svalnat for det, nir ndgot nytt spel har klivit in pa marknaden och

fingat spelarnas uppmairksamhet (Phillips, 2018) (Walker, 2018).

Sjalva mobilspelet Pokémon Go utvecklades och publicerades av foretaget Niantic,

som ett samarbete mellan japanska jitten Nintendo, The Pokémon Company och Niantic.

1.1 Bakgrund

Varfor kommer detta examensarbete att handla om just Pokémon Go, samt hur man kan

utnyttja applikationen i syftet av att frimja den aldndska turismen?

Mitt intresse for Pokémon hiarstammar fran min egen barndom, da forsta spelen frdn
Pokémon slépptes, och jag var ett av de tursamma barnen som fick ett eget Pokémon-spel.
Det forsta elektroniska spel, som jag nagonsin spelade pa en av 90-talets mest populéra
konsoler, Game Boy Colour, var Pokémon Blue. Det var ett av de forsta Pokémon-spelen
som nagonsin sldpptes med dess tva andra samtida varianter, Red samt Green. Kérleken for
Pokémon inom mig har alltsé funnits dar sedan barnsben. Upplevelsen av att sjilv i vara en
del av Pokémon-vérlden var revolutionerande, och lika fascinerande var det att fa finga sméa
monster med vars hjélp jag erévrade spelets region Kanto. For ett litet barn med livlig fantasi

var detta en helt otrolig upplevelse.

Eftersom jag foddes i borjan pa 90-talet véxte jag upp under tiden da den elektroniska
utvecklingen tog stormsteg, spel utvecklades 1 allt hogre takt och detta ledde till 1 en
kapprustning mellan olika foretag som utvecklade spel och konsoler. Eftersom lanseringen av
de forsta Pokémon-spelen var s framgéingsrik, har Pokémon utvecklat otaliga nyheter till
olika konsoler i form av spel. Spelen har dessutom sipprat over till olika medier sdsom serier,

filmer och serietidningar. Nintendo och Pokémon har lyckats halla fast vid sina spelare och


https://paperpile.com/c/CUASYn/2AGK
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deras kirlek for Pokémon har vuxit konstant 6ver aren. En orsak till detta dr de kontinuerliga
utsldppen av nyheter inom Pokémon-virlden som har fingat spelarna och deras intresse for

spelet som fortsatte att finnas trots det att spelarna har blivit dldre.

Som inbiten anhédngare av allting som hade med Pokémon att gora, betydde detta givetvis att
jag inte kunde missa utsldppet av denna spelapplikation, som skulle gora att jag kunde ha
med mig spelet dygnet runt, var som helst, i form av min egen mobiltelefon.

Sedan den 14.7.2016 dé jag borjade spela, har jag under spelen gatt 6ver 1.200 kilometer,

fdngat 6ver 13.000 monster och besdkt dver 9.000 platser.

Pokémon som spel #r fascinerande och kan halla fast vid sina spelare och Aland har ett behov
av turister for att frodas som samhélle. Denna fréga fick mig att tdnka vidare, kanske det finns
ett alternativ i den mobila virlden som Aland kan dra nytta av for att locka resenirer, en
spelapplikation? Och dirmed foddes min idé om att undersoka intresset for att resa till Aland
for spelandets skull. En viktig frdga for undersékningen var framfor allt om ett mobilt spel
kan locka mera turister till Aland utanfér hogsisongen som dr ménaden juli och om e-turism

4r ett sidant fenomen som Aland kan ha nytta av i framtiden.

P4 Aland finns ett vilmaende Pokémon Go-samhille, dir en det finns en kirngrupp av
reguljiara anhingare av spelet som ofta méts for att spela tillsammans, och “casual” spelare
som ocksé deltar nu och di. Med stdd fran denna kirngrupp som kénner till Aland som
spelomrade inom Pokémon Go kunde man gora en ansdkan for réittigheterna om att fa vara

viard for Safari Zone Day, ett Pokémon Go-evenemang.

1.1.1 Pokémon
Pokémon i1 sig har redan existerat ritt lange pa jorden. Sjdlva Pokémon skapades 1 Japan, av
en Satoshi Tajiri &r 1996, inspirerat av hans barndom dd han véxt upp som entusiast av bland

annat insekter.

Idag kan man sdga att Pokémon 1 grunden éar ett dotterféretag vid namn Pokémon Company,

som &dgs av Nintendo tillsammans med Game Freak. Hela imperiet som omfattar Pokémon



faller under Pokémon Company-foretagets egendom (Wikipedia contributors, 2020). Med
hjélp av bland annat Ken Sugimori, som varit extremt viktig for utvecklingen av Pokémon
skapade Tajiri spelutvecklingsbolaget Game Freak, som blev bolaget dir spelet

Pokémon foddes. Ken Sugimori var den som ritade all originell konceptkonst for spelet, alltsa

alla monster som skulle medverka i spelet.

Spelet Pokémon slédpptes till den ddvarande moderna konsolen Game Boy med stod frédn
japanska speljitten Nintendo, forst som tre olika versioner i Japan, och tva olika versioner for
resten av vérlden. Dessa spel var Pokémon Red, Blue och Green, som blev borjan till

imperiet som idag dr Pokémon Company (Saunders, 2020).

Pokémon var dock néra att inte fodas, eftersom Tajiris bolag Game Freak var mycket néra
konkurs, da Game Freak fick en tidsbegransad mgjlighet pa sex ér att skapa spelet. Under
processen blev fem nyckelanstillda avskedade pa grund av finansiella svérigheter, vilket
betyder att vigen till ett fardigt spelkoncept var extremt krdvande att skapa for Tajiri. I borjan
da spelet slépptes var intresset for det och ddrmed ocksa efterfrdgan pd marknaden mycket
svag. Dock hade en av spelets utvecklare, Shigeki Morimoto, programmerat in en gdmd
Pokémon, nummer 151 vid namnet Mew, som sedan utlovades som vinst till 20 personer, for
att med hjélp av Mews raritet 6ka forséljningen. Detta var en succé, och pa grund av den
atraviarda Mew sélde spelet snart 1 otroliga médngder, och framgangen for spelet borjade stiga

successivt (Saunders, 2020).

Med succén som foljde av spelets publicering sldpptes snart Pokémon i form av spelkort,
tidningsserier, TV-serier och gosedjur. Idag kan man hitta Pokémon-relaterade saker i vilken
som helst kategori av konsument gods; till exempel matritter, godis, kldder for barn och

vuxna, mobler och en massa annat.

Nya versioner till spelet utvecklas fortfarande till originalspelet Pokémon, och det har vuxit
vidare dven till andra spelkonsoler frin den originella konsolen Game Boy.

Boy (Saunders, 2020).
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1.1.2 Pokémon Go

Pokémon Go dr som tidigare nimnts, en mobilbaserad spelapplikation som tilldter mobilens
anvéndare att ta del 1 en “augmented reality”, alltsa fordndrad eller utdkad verklighet. Pa
basis av den GPS-signal som varje telefon sénder uppdaterar spelet sig sjdlvt konstant och
visar olika monster man kan fdnga diar man befinner sig samt diverse uppgifter man kan

utfora i spelet (Explained: What is Pokémon Go?, n.d.).

Spelet ér 1 grunden ett gratis spel, som ar gratis att ladda ner och tillgéngligt for alla som har
en smarttelefon till hands. Storsta omséttningen spelet genererar dr med hjdlp av
mikrotransaktioner, som sker da spelaren vill kopa mera tjdnster utover det som redan gratis
erbjuds i spelet, t.ex. kldder for din egen unika spelkaraktér, eller saker som kan underlétta att

fdnga monster (Plunkett, 2016).

I spelet har man en egen, personliga, avatar som representerar dig i spelet. Avataren foljer dig
i realtid i spelet pa basis av feedbacken frdn mobilens GPS-signal, och pd vigen hoppar olika

Pokémon fram vid olika tidpunkter.

Spelet har nagra forutbestdmda regler om nér och hur en Pokémon hoppar fram under en
spelsession. Det finns ocksé nésten, vilket innebér ett litet omrdde dér en viss typ av
Pokémon dyker upp frekvent. Det finns dven biomer, som beter sig som biomer 1 det verkliga
livet. Exempelvis i norra Europa finns det manga Pokémon, vars typer och utseende baserar
sig pd vatten, vixter eller insekter. Dock kan biomer ocksa vara stéder, eller bara en viss
strand. Dessutom finns det “spawns”, dér en specifik typ av Pokémon dyker upp regelbundet.
Dessa former forsoker dven folja olika arstider inom olika delar av vérlden, vilket innebar att
da det ar vinter byts somriga Pokémon som &r vixt- eller insektsbaserade oftast till

Pokémon som hor till kategorin is (Explained: What is Pokémon Go?, n.d.) (Pokemon GO
Nest, 2020).

1.1.3 Safari Zone Day
Safari Zone Day ér ett fardigt koncept, ett evenemang, som man kan ansoka réttigheterna till
att fa anordna i sin egen hemtrakt. Safari Zone Day drar till sig massvis med resenirer, och

evenemanget dr vildigt eftertraktat, ddr manga onskar att evenemanget skulle komma till

10
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deras hemstad. Exempelvis ansokte privata grupper ar 2019 i Helsingfors, Finland samt
Uppsala, Sverige om riétten att fa anordna Safari Zone Day 2020 i Europa. Evenemanget i
Europa gick dock till Liverpool i stéllet 1 hard konkurrens med andra stdder i Europa

(Steranka, 2020).

For att fa en ungefirlig uppfattning pa de positiva kringeffekter som Safari Zone har, kan
man

ta ett exempel som ar Dortmund, Tyskland. Safari Zone Day lockade ar 2018 till Dortmund
cirka 85.000 spelare enbart till evenemanget. Utdver dessa registrerade spelare deltog ménga

fler oregistrerade spelare vid sidan av evenemanget (Fennimore, 2019).

Varfor dr Safari Zone Day sé speciellt for Pokémon Go-spelare? Det ér for att under Safari
Zone Day slipps speciella monster, som annars inte dr tillgdngliga i den geografiska
regionen, samt speciella rariteter sdsom “shiny” Pokémon, som annars kan vara extremt svara

att fi tag 1 (Pokémon GO Safari Zone, n.d.).

Beroende pa storleken av evenemanget, eller destinationen, kan det d&ven anordnas i samband
med Safari Zone Day olika hindelser, sdsom en Pikachu-parad eller tillfdllen for
fotografering med Pikachu. Pikachu ér dé den officiella maskoten for Pokémon, som ofta
anses vara det mest dlskade monstret under spelets historia. Dock per regel brukar det oavsett
delas ut gratis Pokémon-varor, sasom nyckelkedjor eller solhattar av papper, pa

Niantic och The Pokémon Company:s bekostnad (Bennett, 2019).

Fastin Safari Zone Day-evenemanget enbart sker pa en viss geografisk plats under en viss
tidpunkt, s& dr evenemanget dnda i sig virtuellt. Dock kan man inte delta i virtuella
evenemanget, om man inte dr fysiskt pa plats pa den angivna geografiska destinationen for
evenemanget, sa destinationen far i princip en garanterad strom av besokare med hjilp av
evenemanget. Detta innebir att ifall att virtuella evenemanget skulle ordnas p& Aland under
en viss tidpunkt, sa skulle dven spelarna behdva infinna sig pd orten. Inkommande

turiststrommar skulle alltsd garanterat 6ka tack vare evenemanget.

11
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1.2 Fragestallning

Eftersom turiststrommen dr mycket viktig for den aldndska ekonomin och samhillet, vill jag
undersdka intresset for evenemanget Safari Zone, som skulle anordnas péa Aland i

framtiden. Evenemanget i sig kréver inga investeringar eller stora insatser frin det dléndska
samhdllet ndr det giller arrangemangen, och evenemanget dr inte av naturen sddant som
kunde orsaka skada till samhéllet eller omgivande miljén. Tvéartom, evenemanget kunde
enbart 6ka inkommande turismen till Aland, och dirmed stodja samhillet genom att generera

ekonomisk nytta.

Produkten Pokémon i sig, med mobilspelet Pokémon Go, ér vélkidnda, starka koncept som
skulle kunna erbjuda en unik méjlighet att locka nya kundgrupper till Aland som kanske inte
annars nagonsin skulle komma hit. Ingen tidigare statistik finns pa hur ménga som kunde
tdnka sig att resa till Aland for att spela Pokémon Go och den nya information som skapas pa

detta sitt kan mojligen anviindas nir man planerar framtida turistaktiviteter pa Aland.

Dessutom kommer vi att se pé varfor just Pokémon Go ir en faktor som kan utnyttjas for att
oka intresset for Aland. Teorierna for denna undersékning behandlar Pokémon Go med
evenemanget Safari Zone Day, och dess olika egenskaper som dr av intresse for att 6ka

aldndska turismen, ur en rent turismvetenskaplig synpunkt.

I en eventuell ansokan for att & agera virdstad for evenemanget dr det dessutom en
konkurrensfordel ifall den sokande kan presentera volymer som ger en indikation pa det
kalkylerade ekonomiska resultatet for evenemanget. Aven om dessa kalkyler naturligtvis inte
garanterar ndgon minimum-ldnsamhet for att det skall vara attraktivt for Niantic med
Nintendo att himta evenemanget till Aland, ger de i alla fall bittre information om det
ekonomiska utfallet in inga kalkyler alls. De grundliggande forutsittningarna for Aland att
arrangera ett dylikt evenemang beror pé spelarna och diarfér méste man kartldgga hur spelarna

kénner och vad de tycker och tinker.
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Av de olika parametrar som man kan undersdka har jag valt att fokusera pa att kartlagga
attityder och till en viss grad &sikter om Safari Zone pa Aland, bland aktiva Pokémon Go-

spelare

1.3 Syfte

Min frigestillning for denna undersékning ér, skulle Aland kunna utnyttja Pokémon Go for

att 0ka den inkommande turiststrOmmen.

1.4 Avgransningar

I min teoretiska referensram viljer jag att inte ga alltfor djupt in pa olika subkategorier av
evenemangsturism, utan véljer att fokusera pa grunden och fortydliga vilket typ av
evenemang. Safari Zone Day specifikt dr. Detta eftersom undersokningen enbart &r ténkt att i
framtiden tjana som grund for att ansdka om véardskap for Safari Zone Day, inte andra

evenemang.

Utdver detta viljer jag dven att inte berdra teorier om sjdlva administrativa sidan av att
anordna ett evenemang. I denna undersokning ar det inte huvudsaken vad som krivs for att
anordna evenemanget Safari Zone, utan utgdngspunkten dr att kunskapen och grunderna
redan finns fOr att kunna ldmna in en anskan for att fa anordna evenemanget, och sjélva

anordnandet.

Det som inte nimns alls 1 teoretiska delen dr mojlig teori om elektronisk och virtuell turism.
Orsaken till detta &r att i dagens lage sa finns det inte tillrdckligt med teori som anses vara

allmént accepterat om dessa d&mnen.

Elektronisk turism och virtuell turism &r ett sa nya fenomen, som utvecklas med stormsteg
hela tiden, att det svart att kartldgga vilka olika faktorer eller egenskaper som paverkar
utvecklingen av dem. Eftersom bada dessutom &r forst 1 borjan av sin utveckling kan man inte
1 dagens ldge se, hur de kommer att utvecklas i1 framtiden och vilka nya former de mdjligen

kan 4 inom resebranschen.
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De flesta teorier som behandlar turism, sasom Getz och Fletcher et al., har inte dnnu
inkluderat virtuell turism 1 sina texter, varfor dven den ldmnas till en biroll i denna
avhandling. Av dessa orsaker dr avhandlingens tyngdpunkt i den information och

kommentarer jag fatt via den enkét som jag utnyttjat under arbetets géng.

Man kan egentligen argumentera for att denna undersdkning skulle kunna utféras som en
kvalitativ undersdkning, och med det undersdka attityden om att resa till Aland. Varfor skulle
man resa till Aland, eventuellt varfor inte? Dock ir det inte enbart Aland i sig som
resedestination jag vill kartligga intresset for, eller attityder gentemot Aland, utan priméira
syftet for en resa till Aland 4r denna ging specifikt Pokémon Go. Destinationen Aland i sig #r
pa sekundér plats, och med denna undersokning vill jag inte forsoka hitta nya forslag for

utveckling Aland vidare som turistdestination.

Dessutom é&r det viktigt att gora vissa avgriansningar i de geografiska omraden jag inkluderar 1
min undersokning. Denna gadng kommer jag att enbart undersoka intresset bland spelare inom
Europa, eftersom Europa ar det naturliga marknadsomrédet for olika turistdestinationer 1
Skandinavien. Det &r inte realistiskt att anta att en turist skulle resa fran exempelvis USA
eller Asien hela vigen till Aland enbart for att delta i ett evenemang som varar en dag. Att
utvidga det geografiska omradet for undersokningen skulle ockséd antagligen paverka
resultaten eftersom Finland eller Aland som destination #r relativt okiinda utanfér Europa.
Eftersom sjdlva undersokningen, frigeformuléret, kommer att delas ut via internet sa finns
det en risk dndé att spelare utanfor Europa svarar, vilket kan resultera i en del “6vertackning”

i urvalsramen.
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2. TEORETISK REFERENSRAM

De teorier som behandlas i detta kapitel, dr for att forsta vikten och paverkan av evenemang
for turism. Pokémon Go &r ett augmented reality-spel (AR), s& nedan kommer termer sdsom
augmented reality och immersion behandlas, samt turismvetenskapliga termer sasom
upplevelserummet. Dessa begrepp ar viktiga infor denna undersokning, eftersom dessa haller

samman den teoretiska referensramen.

2.1 Turism

Att ménniskan reser dr inget nytt fenomen, utan ndgot som har funnits med oss genom hela
var historia. Dock idag reser vi inte ldngre for att uppticka nya kontinenter pa kartan, utan vi

reser 1 fritids-, hilso- och utbildningssyfte.

Det var forst under upplysningstiden, under 1800-talet, som man verkligen boérjade resa mera
pa ett sddant sitt som liknar vart sétt att resa nufortiden. Dock var resande ett privilegium for
de rika, och det var forst i och med industrialistiska revolutionen med utbyggnaden av
jarnvédgar som resandet blev sa sméningom, sakta men sikert, forménligare for allménheten
att ta del av. P4 grund av det 6kande resandet borjade destinationer skapa faciliteter for dessa
temporira besokare, som vi idag kénner som turister, som reste tur- och retur eller enkelvig

(Fletcher et al., 2018).

Turismen har under &ren paverkats av olika héndelser sdsom vérldskrigen eller till exempel
olika pandemier sdsom den som bést pdgdende corona-epidemin. Fletcher et al. (2018) menar
att man séga att dagens moderna turism har sina rotter egentligen pd 1950-talet, d& United
Nations World Tourism Organization borjade fora statistik pa turism och darmed definierade

turism och turister (Fletcher et al., 2018).
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2.2 Turist

Enligt Hanefors & Mossberg (2007, s.26) finns det tre krav en resendr behdver uppfylla for

att kunna klassificeras som en turist:

1. Resan skall ga till en plats utanfor resenédrens vanliga omgivning. Detta exkluderar regelbundna
pendlingsresor, det vill sdga resor till och fran hemmet for arbete eller studier.

2. Den sammanhéngande vistelsetiden pa platsen for besoket ska vara hogst ett ar. Langre vistelsetid &r
att betrakta som boséttning.

3. Huvudsyftet med resan ska vara annat &n att utdva lonearbete, som betalas av ndgon pa platsen,
Detta exkluderar arbetsmigration.

(Hanefors & Mossberg, 2007)

Dessa kriterier dr viktiga for grunden av denna underskning, eftersom de som redan
regelbundet besdker Aland pa grund av jobb eller ér fast bosatta pa Aland brukar oftast inte

bidra till turismen som existerar.

2.3 Evenemangsturism

Event dversitts pa svenska till evenemang. evenemangsturism kan man kalla for en
underkategori inom d&mnet turism, i ett hav av olika andra underkategorier utdver
evenemangsturism. Donald Getz menar att evenemangsturism har tvé olika betydelser, varav
den fOrsta dr den “systematiska planeringen, utvecklingen och marknadsforingen av
evenemang som turistattraktioner”, medans den andra menar att evenemangsturism ar “ett
marknadssegment bestdende av de ménniskor som reser for att delta i evenemang, och som

kan bli motiverade att delta i evenemang medans de dr borta hemifran” (Getz & Page, 2020).

Evenemang har anordnats genom historiens alla tider, sd ldnge historia har skrivits sa har det
ofta funnits skriberingar om olika evenemang. Som exempel kan man se pa kroning av
egyptiska faraoner, olympiska spelen, pilgrimsvandringar och sa vidare. Evenemang har forr
oftast starkt forknippats med kultur eller religion, och kan ha varierat pa basis av religion

eller kultur inom viss geografi.
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Exempelvis kan man se att i Asien firas primért Kinesiska nyéret, i motsats till nyar som firas
1 vastern. Evenemanget dr detsamma, men med olik innebord och betydelse for de olika

kulturerna.

Ett exempel pa religidsa evenemang kan man ndmna att i Mellandstern firar man primért
bland annat Ramadan pa grund av muslimska tron, medan i Europa firar man hogtider som

vanligtvis forknippas med kristendomen, sasom pask (Fletcher et al., 2018, s.373).

Evenemangsturism har vuxit explosivt over aren, och har idag egna underkategorier som
skapats av olika skribenter. Getz (2005) har kategoriserat de olika typologierna av
evenemang, som enligt Fletcher et. al (2013) ldnge godkéints som den mest anvindbara
modellen inom evenemangsindustrin med hjélp av vilken man forsoker kategorisera olika

evenemang. Getz (2005) har gjort en modell 6ver evenemangsindustrin ser ut som i figur 1:

-Reunions

Figur 1. Kategorier inom evenemangsturism (Getz, 1997, 5.7).
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I Getz modell saknas dnnu e-turism eller e-evenemang, alltsd turistevenemang som baserar

sig pa virtuella upplevelser (Getz & Page, 2020).

Dr. Matt Frew (2020] skriver att under det senaste arhundradet har véarlden 6ver ménniskor
blivit uppslukade och hépna av den radio- och tv-teknologi som utvecklats, men enbart under
det senaste artiondet har explosionen av digital och social media, smarta teknologier, AR och
manga fler teknologier tagit oss med storm. Frew beskriver den hér utvecklingen som en
“teknologisk tsunami” som fortsdtter att vixa konstant. Samtidigt vill Frew stélla frigan om

vad kommer denna teknokultur att innebéra i framtiden for véarlden av evenemang?

Frew menar att evenemang som ordnas idag forsoker greppa tag om teknokulturen. Enligt
honom kan problemet vara det att moderna evenemang behover ett digitalt hjartslag, som
matar behovet av det digitala, empiriska och distinkta, men att dessa enbart dr toppen av

isberget (Getz & Page, 2020).

2.4 Maslows behovstrappa

Denna teori om ménskliga behov presenterades redan forsta gangen ar 1943, av Abraham
Maslow. Han publicerade senare en bok vid namn ‘Motivation and Personality’ ar 1954, dér
han utvecklade vidare pa denna teori. Teorin &r idag virldskénd och refereras ofta till nir det
kommer till teoretiska skrifter, eller till och med nir man pratar om att utveckla team pa

arbetsplatsen (Maslows behovstrappa, n.d.).

Pyramiden har langst ner de grundldggande behoven hos méinniskan, som mat, klader och
beboelig inkvartering. Till nést i pyramiden kommer sikerhets- och trygghetsbehovet. Tredje
steget gar vidare till mera relationsbaserade kénslor, sdsom kérlek och gemenskap. Fjéarde
steget dr behovet av uppskattning och sist i pyramiden kommer behovet av

sjalvforverkligande (Maslows behovstrappa, n.d.).
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Idag har man borjat prata om den digitala versionen av pyramiden, dock i folkmun. Denna
version reflekterar Over hur dagens samhélle har anpassat sig till ett digitalt liv, dir en
smart-telefon dr som en forlingning av den egna armen (Bhandari, 2019).

Digital Needs -
Pyramid of Maslow 2.0

Self-actualization

needs
¥
in|
Esteem
Qg g '@l needs
Belonging & Love
Of L) o] e

How newer generations
perceive their needs

Physiological
needs

Figur 2. Maslows behovstrappa (SkillCity, 2019)

Behovstrappans tva dversta steg, sjdlvforverkligandet samt sjalvhivdelsebehovet forstarks
ytterligare av en teori som identifierat i individens vardag fyra végar, som dven &r relevanta

ur turismens syfte, dir den forsta vdgen &r att dvergldnsa.

Vi ér vad vi har, sa Belk (1988). I de flesta kulturer kan dgande p& ménga sétt tala om vilka vi &r, vilka
vi har varit och vart vi 4r pa vag. Méanga ting har stora nostalgiska virden och bevarar minnen. Sakerna

kan alltsd omfatta mycket mer 4n endast nytta och inbegriper starka kénslor.

(Belk 1988, sasom citerat i Hanefors & Mossberg 2007)

2.5 Upplevelseekonomin

Inom evenemangturism brukar man prata om upplevelseekonomin, ett uttryck som myntades
for forsta gdngen ar 1998 av Pine & Gilmore i en artikel i Harvard Business Review (Pine &

Gilmore, 1998).
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Idag studeras dnnu upplevelsekonomin aktivt som en viktig grundsten i turismen. Samt att
Getz menar att man bor forsta att orden kan fungera som béade substantiv, rentav ett ord som
ar ett namn pé en sak, eller &ven som verb, ett ord som &r namn pa en handling (Getz & Page,

2020 5.240),

Enligt Psykologiguiden menas det att “det engelska ordet experience anvinds ofta 1
betydelsen upplevelse, ndgot som man tar in och som péverkar ens sétt att vara, kénna och

tanka” (Egidius, n.d.).

Upplevelseekonomin har hyllats som det fjdrde anbudet i mansklighetens historia, foljande
efter jordbruks-, industriella- och sedan service-ekonomin. Serviceekonomin har vuxit
exponentiellt, men har dnda inte rackt till for att tillfredsstélla konsumenternas behov. Da
menas det att tjinsterna inom serviceekonomin bdrjade packas om och presenteras pé ett

annat sétt, som upplevelser (Hayes & MacLeod, 2007).

Upplevelseekonomin sigas falla i fyra olika kategorier da det kommer till turistens
sammansmailtning med upplevelsen. Man brukar referera till underhallande, undervisande,
estetiska och eskapistiska upplevelser. Hur upplevelsen kategoriseras brukar handla om det ar
aktivt eller passivt deltagande 1 upplevelsen. Nir man ser pa dessa kategorier, exempelvis
underhallande och undervisande, sa ar skillnaden hér att undervisande innebér oftast aktivt
deltagande, enligt Hanefors & Mossberg (2003). Underhallning kan finnas i olika former pa
olika stillen, sdsom exempelvis en konsert eller en fotbollsmatch.

Den tredje kategorin, estetik, dr ocksd en upplevelse som far turisten att forsjunka sig i nagot.
Man uppskattar en plats eller omgivning, och vill helt enkelt bara vara dar.
Eskapismupplevelsen ér i princip dé turisten jagar efter upplevelsen, och vill kasta sig in 1

upplevelsen, som exempel vindsurfing eller segling (Hanefors & Mossberg, 2007).

Dessa fyra kategorier avgrinsas av tvd motpoler, ndmligen absorbering, dir upplevelsen gér i

turisten, och uppslukning, dér turisten gér in 1 upplevelsen.
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Ett bra exempel pa absorbering, och speciellt passivt absorbering menar Hanefors och
Mossberg (2003) dr exempelvis operan. I operan deltar inte turisten sjilv, enbart dskédar och

deltar pé det viset passivt i upplevelsen.

Motsatsen till absorberingen dr enligt Hanefors & Mossberg (2003) uppslukning dér turisten
sen igen gar in 1 upplevelsen, som exempel ndmns hér virtual reality, och hir pratar man
ocksd om immersion, alltsd om hur fordjupad konsumenten blir i sjdlva upplevelsen. Turisten
blir s& insjunken i upplevelsen att virlden passerar obemirkt forbi for turisten.

(Pine & Gilmore 1999, sdsom citerat i Hanefors & Mossberg 2003, s.29).

Hayes och MacLeod menar att upplevelseekonomin har véxt till att vara speciellt
betydelsefull for turismindustrin, med tanke pd exempelvis nojespark-sektorn, dér Disney-

bolaget har varit i spetsen inom ndjesparker sedan 1950- talet (Hayes & MacLeod, 2007).

2.6 Turisten i upplevelsen

Man har inom turismvetenskap diskuterat upplevelser, upplevelserum samt upplevelseomrade
1 samband med turisternas besdk till nya destinationer, baserat pa teorier av Pine och Gilmore

som ér illustrerad 1 figur 3 (1999).

"Linplevelsan ga

i kLT

Lindarnalreng Uthikining

Fassiet Akt
dehagandi ched ey i e

Extobi |"|'u'|r."\-'i|_i

"Eurdien girin
i uppleseieery™

Figur 3 Upplevelsefilten (Pine & Gilmore 1999 s.30, sasom citerat i Hanefors & Mossberg 2007 5.29)
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Texten beskriver dessa forsjunkna upplevelser genom “vara sé totalt uppslukande att turisten
varken ser eller hor vad som hénder runtomkring. Turisten uppskattar en sddan upplevelse
oerhort och vill inte vara ndgon annanstans just da (jfr ‘immersion’ [...])” (Hanefors &

Mossberg, 2007).

Hanefors och Mossberg fortsétter med att beskriva “nér turisten natt sin destination har han
eller hon redan gjort sitt val av upplevelseomrade. [...] Den geografiska miljon
(upplevelseomradet) och den rent fysiska, till exempel en specifik turistattraktion eller ett

hotell (upplevelserum).” (Hanefors & Mossberg, 2007, s.108)

Hanefors & Mossberg pépekar att “vissa upplevelser r starkare @n andra [...]. En upplevelse
som ddremot blir ihdgkommen flera &r efter konsumtionen, brukar bendmnas extraordinér.
Den dr ndgot nytt som kontrasterar mot vardagen och som innefattar en kinsla av nyhet”.
Detta passar vil till varfor man kan argumentera att Safari Zone vore anvéndbart for dldndska
turismen, eftersom Safari Zone &r ett evenemang dér enbart fardigt positivt instéllda till
Pokémon Go deltar, och dirmed kommer forknippa Aland med en positiv upplevelse som

inte hinder ofta. (Hanefors & Mossberg, 2007, s.132)

Enligt Hanfors & Mossberg (2007) kan man se 1 turismens vetenskapliga litteratur ofta
anvénds tre upplevelsebegrepp “for att beskriva hog styrka och intensitet av en upplevelse”,
dessa dr optimal upplevelse (‘flow’), toppupplevelse (‘peak experience’) eller extraordinir

upplevelse (‘extra-ordinary experience’). (Hanefors & Mossberg, 2007, s.132)

2.7 Augmented reality och immersion

Pokémon Go ér ett spel baserat pd ndgot som heter augmented reality. Termen kan eventuellt
vicka tanken om att det later som virtual reality, men det dr viktigt att forstd hur dessa termer

skiljer sig frdn varandra (Clark, 2019).

Virtual reality betyder att man stiger in i, och blir omfamnad av en milj6 som genererats av

en dator. Medans augmented reality (dven ként som AR) helt enkelt betyder att den lagger till
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nagot i din riktiga verklighet, pa engelska anvinds termen “superimpose”, som pa svenska ar
att “lagga ovanpd”. P4 detta sétt kan man forsta att Pokémon Go, pd grund av AR, utvidgar

spelarnas verklighet med hjilp av deras mobiltelefoner som syns 1 figur 4 (Chamary, 2016).

Figur 4. Hur Pokémon Go spelet ser ut (Emspak, 2018)

S ¢er

Spel ér en kélla av denna forsjunkna upplevelse, alltsd “immersion”, som skapar lojala

anviandare som aterkommer till spelandet gang efter gdng. Spelet kan ségas vara pa sétt och
vis beroendeskapande eftersom det erbjuder en mdjlighet for spelaren att distrahera sig sjilva
och ldmna bakom sig olika vardagliga orosmoment, i och med att spelet tillater spelaren att i

princip tappa bort sig i spelets virld, menar Jennett et al (2008, s.1).

“Sometimes people find the game so engaging that they do not notice things around them, such as the
amount of time that has passed, or another person calling their name. At such moments, almost all of
their attention is focused on the game, even to the extent that some people describe themselves as being
““in the game.’” This experience is referred to as ‘‘immersion’’, a term used by gamers and reviewers
alike.”

(Jennett et al. 2008)
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Dessutom ndamner Jennett (2008) att just immersion dr ytterst viktigt for att spelaren skall
kunna njuta av spelet, ddr immersion blir slutresultatet av en god spelupplevelse.
Den forsjunkna upplevelsen som spelaren forsvinner 1 med hjdlp av AR dr den som spelet

erbjuder for att halla fast vid sina spelare. (Jennett et al., 2008).
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3.METODVAL

Med denna undersdkning vill jag inte veta hur turister skulle ta sig till Aland, eller varfor,
eftersom syftet for resan ar deltagande i Pokémon Go evenemanget Safari Zone Day. Det
priméra ir kartliggning av intresset bland spelare utanfor Aland for att resa till Aland ifall
evenemanget skulle ordnas p4 Aland. Resultatet av denna undersdkning kan i framtiden
anvindas som stdd till en eventuell ansdkan for Aland att fa vara viird for Safari Zone Day.
Vem ér villig att resa, fran vilket land? Finns det intresse alls bland befintliga Pokémon Go

spelare?

Eftersom vi redan vet att de personer som dr malgruppen for denna undersokning skulle
komma till Aland med ett huvudsyfte, nimligen Pokémon Go, kénner vi till den drivande
faktorn, som ir sjélva spelet. Ovriga motiv, till exempel varfor just Pokémon Go &r av
intresse eller vad som motiverar spelarna till att resa har inte undersokts. Pokémon Go med
evenemanget Safari Zone Day dr huvudsyftet samt drivande faktorn bakom resan. Mitt syfte
var att ta reda pa ifall Aland som resmal #r tillrickligt attraktivt for att locka spelare till ett
dylikt evenemang och hur stor procentuell andel av svararna kunde ténka sig att resa till just

Aland i detta syfte.

Infor denna undersdkning har olika potentiella turister att kontaktats elektroniskt. Med hjélp
av att forstd vem som é&r turist, och vad turism &r ger sedan en grund for undersokningen om

vem exakt som dr intressant for undersdkningen, och varfor.

For undersdkningen vill man alltsd komma i kontakt med spelare som skulle resa till Aland
for att spela Pokémon Go, 1 rollen av en turist. Samtidigt kartlade jag hur
attraktivt Aland skulle vara ur deras synvinkel sett som ett resmél som arrangerar ett

Pokémon Go-evenemang.
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Denna undersdkning blir enligt teorierna en tvéarsnittsansats, eftersom undersokningen ér “av
kvantitativ karaktir och fokuserar pa kvantitativa primérdata vilket mojliggor statistiska

generaliseringar” (Christensen et al., 2016).

Tvirsnittsansats for just denna undersdkning dr lamplig, eftersom undersokningens syfte ér
att ta reda pa hur manga som kan tinka sig att resa till Aland for att spela Pokémon Go.
Detta stods ytterligare av tidsdimensionen som i denna analys blir en s kallad “stillbild”,
eftersom undersokningen kommer inte att fortgé eller aterupptas efter att detta arbete
avslutats, undersokningen kan darfor pd ett sitt definieras som en ad hoc-analys.

Enligt Christensen s& fungerar tvdrsnittsansats bast for en undersokning av detta format,
eftersom en tvérsnittsansats dr mest anvindbar d4 man vill kvantifiera sin beskrivning, samt
pa grund av det att en tvidrsnittsansats dr anvéndbar for att berdkna marknadspotentialen

(Christensen et al., 2016).

Att denna undersokning dr av sorten ad hoc betyder det att jag skapar en “stillbild” av nagot,
vid en specifikt tidpunk. Jag kommer att ta reda pa de asikter som spelare har om Safari
Zone-evenemang pa Aland. Eftersom undersdkningen inte kommer att upprepas och den inte
heller fortsétter Over en langre tid, dr den en ad hoc som tar en stillbild pa asikterna just nu

(Christensen et al., 2016).

3.1 Kvantitativ studie

Denna undersokning utgors pa bésta sitt med hjilp av en kvantitativ studie.

Eftersom jag forsoker kartlagga hur ménga av undersokningens malgrupp kan ténka sig att
resa till Aland, valde jag som metod kvantitativ undersdkning, som &r ett alternativ som ger
klara resultat och dar man kan inkludera olika variabler. Dessutom é&r det forsta gangen en
undersokning gors betriffande Safari Zone pa Aland, vilket dkar vikten av att samla in

primérdata till denna ad hoc-undersdkning (Veal, 2018).

Primérdata innebar att det ar helt ny information, som inte finns att himta i killor. Primérdata

kan man med fordel fa fram med bade kvalitativ- eller kvantitativ studie, och man kan med
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dessa fi fram bakgrundsvariabler eller personliga intressen och ésikter. Eftersom jag i denna
undersokning forsdker uppna sa stor svarsvolym som mdojligt stoder d&ven den malsittningen

valet kvantitativ studie som undersékningsmetod (Christensen et al., 2016).

Studien kan alltsd ge en grov uppskattning om de méngder Pokémon-spelare som kan téinka
sig att besdka Aland for att delta i Safari Zone Day. Med beaktande av den kapacitet som
Alands turistanliggningar har for nirvarande #r det viktigt att fi fram sdan information,
eftersom man pa basis av den kan uppskatta ifall det ar realistiskt att att dvervéga dylika
arrangemang pa Aland. Med hjilp av en kvantitativ studie ir det exakt sédan information

man far fram 1 resultaten.

3.2 Datainsamlingsmetod

Primirdatan under denna undersokning samlades in med hjélp av internet, och mer specifikt

med hjélp av ett frigeformuldr som delades ut via sociala mediet Facebook.

Dessutom ér urvalet av de som undersdks méanniskor som spelar Pokémon Go, och pa sociala
medier utger sig for att spela Pokémon Go, vilket innebér att de garanterat har ndgon form av

tillgang till internet.

Varfor just Facebook? Eftersom inom Facebook finns redan fardigt samlat de spelare jag vill
komma &t. De flesta linder, kommuner samt stidder har skapat egna Facebook-grupper, dér
Pokémon Go-spelare kan diskutera sinsemellan, dela information och bestimma moten.
Genom att komma 1 kontakt med dessa grupper kan jag dela ut undersékningen direkt till de
malgrupper jag onskar undersoka, eftersom malgrupperna kan vara geografiskt vildigt distant

baserade fran varandra.
Sjdlva enkéten publicerades i olika forumen efter den 13.3, och var 6ppen i ungefar tva

veckor. Publiceringens datum var beroende av hur snabbt dgarna av Facebook-grupperna

svarade och gav sitt lov till att dela enkédten 1 gruppen.
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For att ge s4 ménga som mojligt en chans att svara, kdndes det bést att ha enkéten ute i minst
en vecka. Slutligen efter att enkédten hade varit ute i olika Facebook-grupper 1 cirka tre
veckor, sa hade jag totalt 998 svar. Efter det svalnade intresset bland spelarna pa Facebook,

och det kom helt enkelt inte flera svar in.

3.2.1 Enkat

Sdsom ovan ndmndes, kommer svaren samlas in f6r denna kvantitativa undersokning med
hjilp av en enkit. Enkéten bestir av nio fragor, varav tva ar 6ppna fragor medan resterande
sju dr stingda. Eftersom unders6kningen delas ut i social media pd internet, s& var enkét det
mest funktionella alternativet, pa grund av kostnads- samt tidseffektiviteten den ger

(Christensen et al., 2016).

I formandet av enkdten méste man tédnka pa ordningen av fragor (Veal 2018, s.351), dér enkla
fragor borjar och sedan maste fragorna komma i logisk ordning. Exempelvis, om fragan lyder
“har du spelat Pokémon?” s bor svar ja/nej komma direkt efter, sé att respondenten forstér

sammanhanget mellan frigan och svarsalternativet. Det &r speciellt viktigt i online-enkéter att
frdgorna kommer 1 en tydlig ordning, eftersom respondenten inte nédvéindigtvis kan komma 1

kontakt med skaparen av enkiten for att kunna stélla kompletterande fragor.

Skall det vara 6ppna eller stingda fragor? Skall det vara likert-fragor eller fragor dir man
rangordnar alternativ? Dessa dr frigor man maste stélla sig d& man planerar en enkét som

skall anvéndas i en undersokning (Veal, 2018).

3.3 Etisk diskussion

Det allra grundligaste man bor ha 1 dtankarna dd man planerar eller amnar utfora en
undersokning, dr de etiska och moraliska aspekterna.

Det ar viktigt att undersdokningen utfors med &drlighet och integritet, samt respekt for de
subjekt man dmnar undersoka eller studera samt ansvarsfull kommunikation om

undersokningsresultaten, med ndgra flera aspekter.
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Vikten av hur viktig dessa etiska och moraliska aspekter grundar sig i historiska héndelsen
andra vérldskriget, da det framkom att man hade utfort brutala och oetiska experiment pé
forsknings objekt, alltsd médnniskor, som i resultat av detta blev utsatta for olidlig smérta och
till slut &ven dog, sdsom dven i vissa experiment som utférdes i USA under 1960- samt 1970-

talet (Veal, 2018).

Enligt Veal baseras de flesta etiska koder samt etisk praxis pd en sé kallad “gyllene regel”,
som man dven hor i de flesta religioner med deras budord, alltsé “behandla andra sdsom du

sjdlv vill bli behandlad” (Veal, 2018).

Veal fortsitter med att ndmna dessa sex foljande generella principer som bor foljas:
undersdkningen bor vara gynnsam for samhéllet, undersdkare bor vara av passande
kvalifikationer att utféra undersékningen, de som undersoks bor delta 1 undersékningen pa
frivillig basis, de som undersoks bor enbart delta pa basis av informerat samtycke, ingen
skada skall befalla de som undersoks och data som samlas bor érligt och rigorost analyseras,

tolkas och rapporteras (Veal, 2018, s. 109-110).

I och med detta ér det virt att ndmna, att det dr generell praxis att man fér ett uttalat
medgivande av respondenten att hen stéller upp 1 undersdkningen, men i och med att
undersokningen varit totalt frivillig att delta 1, sa kan man argumentera att respondenten

ddrmed godként att denne deltar i undersékningen.

Detta kan kopplas igen till att inga personliga uppgifter av kinslig natur samlas in 1

undersokningen, och ddrmed inte kan utsétta ndgon for risk av nagot slag.

Denna undersokning kommer inte utmana nigra etiska eller moraliska kodex.
Undersokningen har timligen simpla fragor, som inte samlar personlig information sdsom
kontaktuppgifter eller namn. Dessutom kommer inte frdgorna eller svaren kunna anses vara

eventuellt stotande for ndgon ménniskogrupp, politisk grupp eller motsvarande.

Det enda steget som ens nirmar sig nagot slags behov av att granskas pé basis av dess etik ar

eventuellt d& frageformuliret delas ut. Alla de som deltar i undersokning kommer att gora sa
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pa valfri basis, ingen specifik person kommer att bli kontaktad och ombeds eller tvingas delta
1 undersokningen. Dock &r det fragan om var frageformuléret delas ut, ndmligen 1 privata
grupper 1 sociala mediet Facebook. I alla de grupper som fradgeformularet kommer att delas ut
till finns det en grundare, en privat person, och pa ett sitt man kan definiera denna privata
grupp som grundarens “privata egendom”. Pa grund av detta &r det viktigt att respektera alla
nivéer 1 gruppen, dven grundarna, genom att frdga lov forst att man har rétt att dela ut

formuliret till medlemmarna i gruppen.
Pa detta sitt undviker man att bryta mot vissa inofficiella regelverk som grundaren kan

eventuellt ha skapat for gruppen, som ett forbud pa att dela i gruppen innehall som inte rent

handlar om sjélva spelandet av Pokémon Go.
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4. RESULTATREDOVISNING

Jag fick totalt 998 svar pa enkédten, men det fanns dven lite bortfall, totalt 2,9% maéste ridknas

som bortfall.

Undersokningen genomfordes med hjilp av enkét som delades ut via sociala mediet

Facebook, specifikt i grupper dedikerade enbart till Pokémon Go.

Svaren pé frageformulédret skall kunna ge undersokningen sé palitliga resultat som mojligt
frén rétt malgrupp, eftersom medlemmarna i dessa Facebook-grupper antagligen har for det
mesta Pokémon Go som intresse. De har nimligen sjdlva ansokt om aktivt medlemskap i

grupper med just Pokémon Go som tema.

De fragor som jag stillde var nio stycken, primirt stdingda fragor. Tva av fragorna var dock
sddana dér spelaren kunde ga mera in i detalj for att resonera sitt svar. En nackdel som
papekas av Veal (2018) ér att dd undersokningen utfors elektroniskt via internet, s&
deltagande begransat till de som har fordelen av att ha tillgang till internet. Dock bestar
Europa framst av sa kallade “i-lander”, vilfardsstater, dir hushallen generellt sett har internet

hemma, sa detta borde i princip inte begrinsa deltagandet (Veal, 2018).

Fore undersokningen delades ut 1 social media, skickades tva separata versioner av enkéten,
till 10 olika personer. De tva olika versioner av enkéten som skickades ut var via Google
Forms, samt via Office Forms. Detta var viktigt for att se vilketdera program skulle gora det
enklare att jobba med svaren, samt helt enkelt for att ta reda pa vilken version som skulle bast

uppfylla funktionen av en enkét.
Slutligen var det egentligen inte en véldigt stor skillnad mellan programmen, bada fungerar

valdigt lika. Man formaterar fragor pé liknande sétt, kan redigera utseendet pé liknande sétt,

och man jobbar med insamlade svaren pa liknande sitt.
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Det som gjorde att jag valde Office Forms var egentligen for att programmet numrerade
frdgorna fardigt i programmet, och svaren samlades i Excel som jag dr ndgorlunda bekant

med.

Det viktigaste med att enkiten testades pa forhand, var att se till att fragorna var tydliga och
enkla att forstd. Enligt alla tio som fyllde 1 test-enkédten sa var spraket tydligt och frdgorna
enkla att forstd. Feedback jag fick var om hur personliga fragor, sdsom élder och hemort,
borde placeras forst i enkéten, dock enligt Veals (2018, s.352) teori s& bor dessa fragor

ldmnas sist.

Formateringen av fragorna var ocksa ett oerhort viktigt steg, som kravde att jag bekantade
mig med teori, fOr att ha tillrdckligt stark grund att forstd komplexiteten bakom att forma

fragor.

Exempelvis frdgan om spelarens alder, sd kindes det anvindbart att gruppera dom i olika
aldersgrupper, for att fortydliga vem som har hurdana asikter. De som dr mellan 26 - 35 ar ér
unga vuxna har relativt ekonomisk stabilitet och inte har stora familjer &nnu. Detta ger dem
mojligen den ekonomiska friheten att resa utan att behdva tinka pa pengar alldeles for
mycket eller hur familjen paverkas om man reser. Aldrarna mellan 36 - 50 samt 51+ ir de
som antagligen har varit ldngre i arbetslivet, och har etablerade familjer, eller till och med
tomma bon med vuxna barn, som kanske alla &r sadana att de ocksa spelar Pokémon Go

(Taylor, 2019).

4.1 Enkatfraga 1 - Tidigare resor

1. Have you ever traveled with the sole purpose of attending an event? (E.g. concert, music
festival, art festival...)

Mer information

@ ves 622

9 No 376

Figur 5. Diagram 6ver svaren till enkdtfraga nr.1
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Forsta frdgan dér spelaren besvarar ifall det ndgonsin rest enbart for det syfte att delta i ett
evenemang, dr viktig for undersdkningen eftersom detta hjdlper forsta svaren som kommer 1
de senare fragorna. Ifall en spelare inte dr den som reser for ett evenemang, sisom konsert
eller festival, sa ér det inte sannolikt att den spelaren kommer vélja att resa i enbart det syftet
att delta 1 Safari Zone- evenemanget heller. Ungefiar 36% av svararna har enligt dem sjilva

inte rest i syftet av att delta i ett evenemang.

4.2 Enkatfraga 2 - Kunskap om Safari Zone i Pokémon Go
2. Do you know what the Safari Zone- event in Pokémon Go is?

Mer information

@ ves 801

® o 197

Figur 6. Diagram éver svaren till enkdtfraga nr.2

Den andra fragan kartlédgger ifall spelaren vet vad Safari Zone- evenemanget inom Pokémon
Go dr. Denna fraga ér sjilvklart viktig, for om spelaren inte har tidigare kunskap om
evenemanget, sd forklarar det dven ifall det inte finns intresse for att delta i evenemanget om
det skulle ordnas pa Aland. Dessutom ir det viktigt att med denna fraga fortydliga, ifall
spelaren vet om sjdlva evenemanget Safari Zone, eftersom Safari Zone ér ocksa ett omrade i
originella Pokémon spelet. Nastan 20% av de som svarat vet inte vad Safari

Zone-evenemanget ar.
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4.3 Enkatfraga 3 - Tidigare deltagande i Safari Zone

3. Have you ever participated/wanted to participate in a Safari Zone- event?

Mer information

@ | have participated in a Safari ... 112
@ Have wanted to, but not yet p... 677

@ | don't want to participate ina.. 209

Figur 7. Diagram éver svaren till enkdtfraga nr.3

Tredje fragan kartlagger ifall spelaren tidigare deltagit i ett Safari Zone- evenemang. Denna
frdga hade tre alternativ for att fordjupa spelarnas generella intresse i Safari Zone-
evenemanget. Har deltagit, vill delta men har inte 4nnu deltagit samt vill inte delta.

I denna fraga har néstan 21% svarat att de inte vill delta i ett Safari Zone- evenemang, men
likval har néstan 68% av respondenterna svarat att de vill delta, men inte dnnu deltagit, samt

11% har deltagit i evenemanget.

4.4 Enkatfraga 4 - Tidigare kunskap om Aland

4. Have you ever heard of or visited the Aland Islands before?

Mer information

. Have heard of, but not visited 395
. Have heard of, and have visited 321

. Have not heard and have not ... 282

Figur 8. Diagram éver svaren till enkdtfraga nr.4

Den fjirde frigan kartligger ifall respondenten tidigare hdrt om, eller tidigare besokt Aland.

Hir 4r det hela 28% av spelarna som inte tidigare hort om Aland, dock har majoriteten hort
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om Aland. 39% av spelarna har hért om Aland, men inte besokt Aland, samt 32% har bade
hort om och besokt Aland.

Denna fraga dr ocksé viktig for att hjdlpa forsta spelarnas senare svar, for har man ingen
tidigare kunskap om evenemanget, skulle da kunskap om sjilva destinationen locka till att
sOka mera information om evenemanget, och dirmed delta? Eller blir det tvédrtom, att
destinationen inte dr kénd, och intresset darfor atminstone inte kommer att 6ka for sjdlva

evenemanget.

4.5 Enkatfraga 5 - Resa till Aland for Safari Zone

5. If a Safari Zone- event was arranged on the Aland Islands, would you travel to the Aland
Islands to participate in the event?

Mer information

@ ves 384

@ No 614

Figur 9. Diagram éver svaren till enkdtfraga nr.5

Femte fragan kan argumenteras vara huvudfragan i hela enkéten, och kartlagger tydligt ifall
spelaren skulle delta i evenemanget Safari Zone pa Aland. Hir har 61% av respondenterna

svarat att de inte skulle delta i evenemanget, och ungefdr 38% svarat att de skulle delta.
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4.6 Enkatfraga 6 - Grund till nekande svar i fraga fem

6. If you answered 'No' to question number 5, does any of the options below describe why you
wouldn't want to travel to Aland to participate in a Safari Zone- event?

Mer information

@ The distance to the Aland Isla...
. It costs too much to travel to ...
. I don't know how to travel to ...
. | don't want to use my vacatio...

. | don't care about the Safari Z...

@ Annat

Figur 10. Diagram éver svaren till enkdtfrdga nr.6
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Fraga nummer sex redovisar varfor spelaren valt att svara nej till frdga nummer fem. Denna

fraga stoder viktigaste fragan, och Oppnar lite for asikter och personliga attityder. Eftersom

undersdkningen inte dr kvalitativ, sd dr det dnda viktigt att fa liten inblick 1 varfor

respondenten inte vill resa till Aland. Eftersom respondenten kunde vilja flera alternativ av

svaren, kan det bli missvisande att kategorisera dem procentuellt. Dessa svar kommer att

redovisas ytterligare senare.

4.7 Enkatfraga 7 - Resonemang bakom ja/nej

7. If you answered 'No' to question number 5, can you specify why not? If you answered 'Yes',

can you specify?

Mer information

406

Svar

Figur 11. Diagram over svaren till enkdtfrdga nr.7

Senaste svar
"it is Interesting"

"Students dont have big money"

Fraga nummer sju 6ppnar for ytterligare asikter fran respondenten, och ber respondenten

klargdra ifall de svarat ja eller nej. Lite pa 40% valde att svara pé fragan och resonera for

deras tidigare svar.
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4.8 Enkatfraga 8 - Alder

8. How old are you?
Mer information

@ | am under the age of 18
@ 1925
@® 2635
@ 3650

@ lamover5i+

Figur 12. Diagram éver svaren till enkdtfraga nr.8

27

181

310

338

142

| 3

v

Fraga nummer atta ar personlig fraga om spelarens éalder, detta for att kunna koppla asikter

med vissa aldersgrupper. Ifall ndgon aldersgrupp svarat mest positivt, sa kan de vara framtida

malgrupp for marknadsforing av evenemanget. 2,7% procent av respondenterna var under 18

ar gamla. 18% av respondenterna var mellan 19-25 ar gamla. 31% av respondenterna var

26-35 ar gamla. 33,86% var mellan 36-50 ar gamla, och slutligen var 14,22% 6ver 51 ér

gamla.
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4.9 Enkatfraga 9 - Bostadsort

9. What country do you live in? If your country is not in the options, please write your country in
"Other..."

Mer information

@ sweden 457 200
450
@ Finland 182
400
@ Norway 1 350
300

250

@ Denmark 152

@ Germany 4 200
@ France 1 150
100
. . I I
50
@ Annat 51 0 ! S -
Figur 13. Diagram dver svaren till enkdtfrdga nr.9

Fraga nummer nio &r fortsatt personlig fraga, i vilket land respondenten bor i. Denna fraga
dmnar stodja forstdelsen bakom spelarnas svar. Lockar tanken om Safari Zone pa Aland mera

bland svenska eller finska spelare? Denna korrelation redovisas mera senare i texten.
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4.10 Spelare fran Sverige

SVERIGE

B A
B NEY

Under 18 ar 19-25 26-35 36-50 51+

Figur 14. Diagram over dldersgrupper bland spelare som uppgett sig vara fran Sverige

I denna graf ser man svaren fran spelare som uppgett sig vara fran Sverige. I grafen finns
totalt 457 svar, varav 2,4% ar i alderskategorin under 18 ér, 13,5% ér i &lderskategorin 19-25,
24,5% ar 1 alderskategorin 26-35, 39% ir i1 alderskategorin 36-50 och slutligen dr 20% 1
alderskategorin 51 och over. I grafen redogors for de som svarat ja eller nej till enkétfraga

fem, ifall det skulle delta i ett Safari Zone-evenemang pa Aland.
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4.11 Spelare fran Storbritannien

STORBRITANNIEN

B A
B NEU

Under 18 19-25 26-35 35-50 51+

Figur 15. Diagram over dldersgrupper bland spelare som uppgett sig vara fran Storbritannien. I grafen

redogors for de som svarat ja eller nej till enkdtfrdaga fem, ifall det skulle delta i ett Safari Zone- evenemang pd
Aland.

I denna graf ser man svaren fran spelare som uppgett sig vara fran Storbritannien. I grafen
finns totalt 150 svar, varav 2,6% é&r i alderskategorin under 18 ar, 26,6% &r i alderskategorin
19-25, 41,3% 4r 1 dlderskategorin 26-35, 23,3% &r 1 alderskategorin 36-50 och slutligen ar 6%

i alderskategorin 51 och over.
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4.12 Spelare fran Finland

FINLAND

B A
B NEU

Under 18 19-25 26-35 36-50 51+

Figur 16. Diagram over dldersgrupper bland spelare som uppgett sig vara frdn Finland. I grafen redogérs for
de som svarat ja eller nej till enkdtfidga fem, ifall det skulle delta i ett Safari Zone- evenemang pd Aland.

I denna graf ser man svaren fran spelare som uppgett sig vara frn Finland. I grafen finns
totalt 182 svar, varav 3,8% &r 1 dlderskategorin under 18 ér, 19% &r 1 alderskategorin 19-25,
33% ér i alderskategorin 26-35, 34,6% ar i alderskategorin 36-50 och slutligen dr 9,3% i

alderskategorin 51 och dldre.
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4.13 Spelare fran Danmark

DANMARK
B A
B NEU
[ |
Under 18 19-25 26-35 35-50 51+

Figur 17. Diagram over daldersgrupper bland spelare som uppgett sig vara fran Danmark. I grafen redogors for
de som svarat ja eller nej till enkdtfidga fem, ifall det skulle delta i ett Safari Zone- evenemang pd Aland.

I denna graf ser man svaren fran spelare som uppgett sig vara frdn Danmark. I grafen finns
totalt 152 svar, varav 1,3% &r 1 alderskategorin under 18 &r, 23% &r 1 alderskategorin 19-25,
32,8% ér 1 alderskategorin 26-35, 33,5% ér i dlderskategorin 36-50 och slutligen &r 9,2% 1

alderskategorin 51 och dldre.
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4.14 Spelare fran Island

ISLAND

B A
B Ney

°’m

Under 18 19-25 26-35 36-50 51+

Figur 18. Diagram éver aldersgrupper bland spelare som uppgett sig vara fran Island. I grafen redogérs for de
som svarat ja eller nej till enkdtfidiga fem, ifall det skulle delta i ett Safari Zone- evenemang pd Aland.

I denna graf ser man svaren fran spelare som uppgett sig vara fran Island. I grafen finns totalt
22 svar, varav 9% ér i dlderskategorin under 18 ar, 18% é&r 1 dlderskategorin 19-25, 50% &r 1
alderskategorin 26-35, 13,6% ir 1 alderskategorin 36-50 och slutligen dr 9% 1 dlderskategorin
51 och éldre.

Orsaken varfor jag valt att presentera isldndska spelarnas svar, fastén de 4r fa i antal, ar for att
Facebook-gruppens antal spelare ocksa ér betydligt farre 1 antal jamfort med Danmark eller
Sveriges grupper pa Facebook, och man kan dérfor argumentera att svaren ger en timligen
realistisk syn pd isldndska spelarnas asikter. Den isldndska Facebook-gruppen for Pokémon
Go spelare har enbart 1216 medlemmar, nir ddremot exempelvis Danmarks Facebook-grupp

har langt 6ver 10,000 medlemmar.
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4.15 Samtliga spelare som svarat nej

Nedan behandlas svaren fran samtliga spelare som valt att svara nej. Dessa ar kategoriserade
och fortydligade for att ge fordjupad forstéelse i svaren.

6. If you answered 'No' to question number 5, does any of the options below describe why you
wouldn't want to travel to Aland to participate in a Safari Zone- event?

Mer information

250

@ The distance to the Aland Isla.. 228
200 |
. It costs too much to travel to ... 220
@ !don'tknow how to travel to ... 114 1504
. | don't want to use my vacatio... 166 100
. | don't care about the Safari Z... 153
@ ~nnat 46 ' .

Figur 19. Diagram over svaren till enkdtfrdga nr.6
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Orsaker till varfor respondenter svarat ‘Nej'

250 B NEJ

,,,,,,
)

o

0

Inte Det kostar Vet inte Annat Jagvet Villinteta Avstandet
intresserad for mycket hur man inte var  ledigt for ar for langt
av Safari attresatill resertill Aland ar detta
Zone Aland Aland

Figur 20. Diagram éver orsaker varfor spelare inte vill delta i Safari Zone pd Aland
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Respondenter kunde vélja flera alternativ da de svarade pa formuléret, och hade dessutom
alternativet att skriva ett 6ppet svar. De flesta 6ppna svaren har jag satt under “Annat”, dock
eftersom det var manga som skrev att dem inte vet vad Aland #r, s valde jag att sitta in en

egen kategori for det svaret, for att fortydliga svaren ytterligare.

De mest populira svaren till varfor man inte skulle resa till Aland for Safari Zone, ir att
avstandet dr for langt, samt att resan skulle ta for linge. Hack 1 hél pa dessa kategorier kom

di alternativet ‘inte intresserad av Safari Zone’.

Av Oppna svaren som svarat att de inte dr intresserade av Safari Zone, har det 4ven kommit
svar om att de inte ir beredda att betala for ndgonting som har med spel-applikationen att
gora, utan Pokémon Go ér ett rent fritidsndje som ger spelaren nagot att géra nér dem ér t.ex.

ute och gar.

Om man jamfor graf 19 med linderna, s kan man se en trend av desto lingre bort fran Aland
respondenterna dr ifrdn, desto mer &r svaren ‘nej’, dér finska samt isldndska spelare 4r dom
enda som har i majoritet svarat ‘ja’. Dock ar det enbart 22 islindska spelare som svarat, sa

deras svar har inte s stor tyngd i undersdkningen.

Till och med Danmark som &nda ar relativt nidra geografiskt, har for mesta delen av danska
spelarna sagt nej 4nda, dir vissa frin Danmark har svarat att de inte vet vad eller var Aland

ar.

Detta dr forstaeligt, eftersom ndr man ser pa graf nummer atta sé ser man att hela 282 av de
som svarat pa enkiten inte har hort om eller besokt Aland. Svaret kan inte heller egentligen
tolkas som att svararen eventuellt hort om Aland, men inte dnnu besokt, eftersom det finns ett

annat svarsalternativ man har kunnat vilja att svara att man har hért om Aland, men inte innu

besokt Aland.
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4.16 Sammanfattning

Ungefidr 2,9% av svaren maste rdknas som bortfall, som tur var en vildigt liten procent.

En orsak till varfor vissa nationer inte har lika stark nérvaro i svarsantalen ar pa grund av att
vissa administratorer for Facebook-grupper antingen inte gav sitt godkdnnande for att jag
skulle fa dela ut enkéten, sdsom Tyskland, och andra grupper gick inte att fi tag pé eller helt

enkelt fanns.

Sdsom man ser pa figur 13 sd kom det vildigt lite till bara ett svar frdn exempelvis Norge,
Danmark och Frankrike, men utover dessa sa kom det dven svar fran lander utanfor
undersokningsomradet. Det har &ven kommit svar fran australienska, argentinska, japanska,

alandska, amerikanska spelare med flera, och dessa horde inte till de nationer jag forsokte ni.
Nir det finns véldigt lite svar fran en viss nation, exempelvis Tyskland, varifrdn det kom

enbart ett svar, gir det inte att beakta den ena personens dsikt som en generell sanning for

resten av tyska spelare.
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5. ANALYS

Efter att enkédten har delats ut, 4r det tydligt att majoriteten spelare som svarat, har varit av
den sikten att dom inte skulle resa till Aland for evenemanget Safari Zone. Detta

Ar givetvis inte trevligt att mirka ur en personlig synvinkel, eftersom jag skulle dlska att se
ett Safari Zone-evenemang ordnas pa Aland. Det ir oberoende av detta extremt intressant att

lasavésikter och svar gillande evenemanget, och motiveringar bakom svaren.

En tydlig orsak till hur svaren ser ut dr det att det finns en manga spelare som inte vet vad
Safari Zone ér, och dr intresserade av det heller. Safari Zone-evenemang som ordnas virlden
over marknadsfors ofta i appen, och det finns alltid lankar vidare till information om
evenemangen, sd man kan néstan spekulera ifall det 4r en sprakfraga och att spelare inte
forstar engelska. Informationen om evenemangen kommer nimligen pa engelska. Om
spelaren forstar engelska dr det imponerande att man lyckats undgé all information om

evenemangen, trots alla aterkommande notifikationer om dem som kommer i spelet.

Néra péd 20% av svararna vet inte vad Safari Zone ér.

Det har kommit absolut mest svar fran svenska spelare, och dérefter ligger Finland, Danmark

och Storbritannien ganska jimt med varandra dver antalet spelare som svarat.

Majoriteten av spelare som svarat har dock svarat for att de inte skulle resa till Aland for att

delta i Safari Zone-evenemanget.
For att fortydliga vilka lander som har haft vilken &sikt, kommer nedan tabeller med oversikt
over aldersgrupper per land, och vilka asikter de haft. Graferna som kommer nedan visar

vilka aldersgrupper som svarat ja eller ne;j.

En stor del av dem som varit positivt instillda till Safari Zone pa Aland, #r sddana som skrivit

en dppen kommentar om varfor de girna skulle komma till Aland. Det vanliga svaret var att
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Aland ir nira och litt att nd. Detta skulle mdjligen kunna innebéra att ifall man gjorde om
studien och enbart fokuserade pd svenska och finska spelare, skulle resultaten da vara tydligt

mer positiva.

Nér man tanker pd teorier om hur ménniskan alltid rest genom ménniskans livstid, dir
resandets syfte tidigare ofta varit ndgon form av evemenang, sa dr det virt att undra ifall det
skulle varit stdrre positiv instillning for Safari Zone pa Aland, om man i webbenkiiten eller i
Facebook-grupperna lagt storre vikt i att forklara vad Safari Zone dr, och samtidigt
understrukit inneborden av evenemanget, och dess unika natur. Skulle detta ha kunnat

mojligtvis “manipulerat” ldsaren till att vara mer positivt instélld till Safari Zone?

Det som ocksd dr intressant 1 svaren dr att ndr man ser pa figur 12 géllande finska spelarnas
svar, ar absolut att svaren ar framst positivt instdllda, men de som svarat mest dr inom
alderskategorierna 26-35 samt 36-50. Detta innebér att spelare som antagligen har, mer eller
mindre, ordnad ekonomi &r intresserade av evenemanget. Detta kan tolkas som att vid
eventuella anordnandet av evenemanget pa Aland, sé finns det uppskattningsvis god chans av
O0kad vinst for turismsektorn, vilket dr en av dom framsta 6nskade fordelarna med att anordna
ett evenemang pa Aland, utdver framtida 6kat intresse for enbart Aland i sig som

resedestination.

Eftersom tanken &r att utnyttja AR och immersion for att maximera Pokémon Go- turistens
nojdhet under deras till Aland som turistens upplevelseomride, behdver man forsté
bakgrunden till dessa termer, och hur de paverkar upplevelserummet for den besdkande

spelaren.

Det positiva intresset som syns i resultaten for ett Safari Zone-evenemang pé Aland, kan
eventuellt grunda sig i att folk tinker pa upplevelserummet Aland genom Safari Zone, att
destinationen som erbjuder upplevelserummet blir en blandning av Safari Zone och Aland.
Nar man binder ihop immersion med Pokémon Go, s kan man frdga om det ar déarfor det

4nda finns ett hiilsosamt intresse for Safari Zone pa Aland. Finns det vissa spelare som ir s
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inbitna av Pokémon Go pé grund av immersion, som darfor svarat jakande till ett Safari Zone
pa Aland?

Varfor tar jag upp Maslows behovshierarki i denna uppsats om Safari Zone? Darfor att man
maste forstd de drivande krafterna bakom den ménskliga personligheten, for att forsta varfor
Safari Zone kan vara s anvdndbart som ett slags magnet inom just exempelvis turism.

Det har blivit tydligt under de senaste dren om att manga personer soker social gemenskap
genom e-spel och olika turneringar med e-spel har blivit mycket populira. Aven Pokémon Go
har rétt starka online-samhéllen dér spelare kan diskutera tillsammans, utver att tréffas i det

verkliga livet och samla Pokémon tillsammans.

Grundar sig det positivt instillda intresset primért i Maslows behovstrappa, dar mojligheten
till unika och séllsynta Pokémon erbjuder mojligheten sjélvforverkliga sig sjilv, som dr hogt

uppe 1 Maslows behovstrappa?

Man behdver ta hinsyn till att Pokémon Go fortfarande dr populirt, eftersom man

vill ha en samling som &r stérre och béttre dn andra spelarnas, en samling som man kan prata
om och visa till andra for att exempelvis skryta om den. Detta kan man klassificera som ett
fenomen som hor till dversta steget i Maslows behovshierarki; man far en kénsla av att man
forverkligar sig sjdlv da man dntligen lyckats fdnga de bésta, finaste Pokémonen.

Det bor vidare podngteras hur detta stodjer pastaendet om den digitala versionen av
behovstrappan, dd Pokémon Go ar helt digitalt, och det man samlar gar inte att fysiskt rora,

utan det dr en digital samling man har (Chamary, 2016).

Samtidigt kan man stilla sig frdgan om det dr procentuellt mest negativt instillda svar till
Safari Zone pa Aland, pa grund av att spelet enbart ir ett mobilt AR-spel, och inte uppfyller
teoriernas kriterier for att vara ett spel som garanterat en forsjunken spelupplevelse, alltsd

immersion?

Den immersion som skall uppsta fran spel dr det som kan bli beroendeframkallande for
spelare, och déd kan det hinda att mobila spel sdsom Pokémon Go inte ar tillrdckliga for att
locka behovet av att forsjunka sig gang pa gang i spelet. Det kunde forklara varfor vissa

spelare inte kidnner att dom klarar sig utan ett Safari Zone-evenemang.
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Man kan dversitta immersion till svenska som en “forsjunken upplevelse”. I just denna
undersdkning om Safari Zone pa Aland, kan man knyta ihop termen immersion med
nddvéndigheten av att forsta varfor upplevelserummet och upplevelseomradet ar viktiga

faktorer for turistens ndjdhet i deras resor (Hanefors & Mossberg, 2007).

Ifall spelaren inte upplever immersion med hjdlp av mobilspelet, s skiftas ansvaret att
erbjuda ett utomordentligt upplevelserum mera pa Aland, och behdver vara tillrickligt stark

attraktion 1 sig for att spelare skulle resa hit med Safari Zone som bisyfte.

5.1 Kritisk granskning

Var en kvantitativ undersokning som delades pa social media ritt sétt att genomfora denna

undersokning? Det kidnner jag fortfarande absolut.

Av de otaliga tillvigagangssitt att genomfora en undersékning sa passade min fragestéllning
just en kvantitativ undersdkning via enkét. Skulle undersokningen forsokt genomforas via
exempelvis e-post, sé skulle antalet svar sékerligen varit mycket farre, och rétt respondenter

varit betydligt svarare att nd.

Dock gillande social media som anvéndes, sa kunde man eventuellt ha gjort en storre insats
och utokat kanalerna till exempelvis forum av olika slag, sdsom spelforumet Discord. Pa

detta sétt kunde man eventuellt ha fatt in flera svar fran inbitna spelare.

Eftersom evenemanget Safari Zone brukar samla mer dn 10,000 spelare per dag, kinns det
som att man borde fa dtminstone tusentals svar 1 undersdkning for att nirma sig ett mer
anvéandbart resultat, som skulle mer realistiskt ga att anvdnda som grund till en framtida

ansokan att fa agera vird for evenemanget.

Min fragestillning var om Aland kan utnyttja Pokémon Go for att skapa inkommande turism

till Aland? Och pa denna friga kinner jag att jag fick ett relativt palitligt svar.
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5.2 Validitet

Med validitet av undersokningen bevisar man att undersoker det som man vill undersoka.
Den givna informationen tillhanda skall reflektera det som man séger att man reflekterar, och
1 denna undersokning vill jag pasté att dessa kriterier uppfylls. Svaren som samlats i enkéten

ger svar pa det som undersoks (Veal, 2018).

5.3 Reliabilitet

Med reliabilitet menar man att undersokningen bor kunna visa likadant resultat ifall den
skulle goras om vid en senare tidpunkt. Detta dr dock problematiskt inom sociala vetenskaper
enligt Veal, eftersom undersokningen nu har tagit en stillbild pa &sikter och tankar som dom
ar just nu, och asikter och attityder lar dndras 6ver tiden ndr dom far inflytelse av andra i
sociala sammanhang, och ddirmed omformas med tiden. Om exempelvis evenemanget édndras
drastiskt under dom nirmsta aren, s kommer antagligen attityder dndras ocksa i enlighet med

evenemangets utveckling (Veal, 2018).

Det som dock behover lyftas fram géllande reliabiliteten av denna undersdkning, ar att det 1
skrivande stund under véren 2020 rader en vérldsvid pandemi som avbrutit det vardagliga
livet for jordens hela befolkning, och kan eventuellt ha haft en viss paverkan till hur spelarnas

svar 1 denna enkét ser ut.

Jag bad spelarna att téinka sig att hypotetiska Safari Zone pa Aland skulle ta plats vid en
sadan tidpunkt da det inte finns corona i samhéllet, men det finns oavsett en viss risk att
spelaren omedvetet inte kunde kénslomaissigt bryta sig frdn tanken om corona, och ddrmed

latit det paverka svaren till en grad.

Diarmed ar det viktigt att nimna att undersokningens resultat dr palitligt i dagens lage, utifrdn

de respondenternas asikter som samlats, men dr dnda kénsligt for framtida utveckling av bade
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evenemanget och respondenternas &sikter. Om tio ar har sdkerligen evenemanget utvecklats,

och sd dven generationerna bytts ut som skulle svara pd undersokningen.

5.4 Fortsatt forskning

Det som skulle kunna vara av intresse att fortsitta undersoka efter denna, ar ifall en annan typ
av spel-applikation med liknande evenemang skulle ge likadana svar, eller hurdana svar man
skulle fa ifall evenemanget hade annan form. Skulle exempelvis en spelméssa likt
Dreamhack, dir det bide spelas och finns utstillare, kunna ha vickt mera intresse for Aland?
Vissa respondenter motiverade att dom inte skulle delta i Safari Zone pa Aland eftersom dom
inte vill betala for spelet, men skulle spel fran den dldre konsolgenerationen récka for att

motivera istdllet? Mer kinda spelkonsoler som Playstation och Xbox.

Fastin Pokémon Go inte denna géng rackte for att locka inkommande turism, sa vore det helt
enkelt intressant att kunna kartlagga exakt vilka typ av spel och i vilka former som kunde

locka resenérer.

Varfor just specifikt kartldgga vilka typ av spel som kunde locka, ar for att spel dr redan
fardigt existerande koncept som inte 1 sig behdver utvecklas vidare. Spelet finns redan i dens
egna form och funktion, men den behover agera stod for dldndska turismen, till exempel 1

samband med ett evenemang.

Det ordnas redan en del evenemang av den traditionella sorten pa Aland, sdsom exempelvis
musikfestivaler, och darfor skulle det vara intressant, kanske rentav viktigt, att fortsitta
utforska olika former av evenemang som kunde fungera. Helt enkelt, varfor forsoka uppfinna
hjulet pa nytt, istillet for att forsdka anpassa redan existerande spel eller evenemang till

Aland, for att dra nytta av dem?

Sasom dven ndmndes tidigare i samband med 6verblicken av svaren, vore det intressant att
gora om undersdkningen och enbart fokusera pé att kartldgga intresset av svenska och finska
spelare som visat mest positivitet mot att besdka Aland for Safari Zone- evenemanget, for att

se om resultaten skulle bli drastiskt annorlunda.
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Om man kunde na betydligt flera av de finska samt svenska spelarna, kunde man eventuellt fa
ett mycket mera betydelsefullt resultat, som sedan skulle ge mera styrka for en framtida
ansokan, dir evenemanget skulle priméart marknadsforas till Skandinavien, istéllet for hela

Europa, eller enbart Norra Europa.

En annan typ av fortsatt studie som kunde vara véldigt intressant, dr hur man skulle
hypotetiskt hantera ett evenemang som dmnar locka ca. 10,000 gister. Skulle Aland kunna
klara av detta? Skulle Aland ens klara av att viilkomna 5000 gister samtidigt? Med tanke pa
att Safari Zone- evenemanget oftast lockar omkring 10,000 gister, sa borde Aland kunna

bemota den utmaningen.

Kanske det skulle vara lagligt att i en fortsatt studie ocksa undersdka vad lokala turismaktorer
anser, 4r man generellt positivt instdlld till att anta utmaningen av sa manga géster? Och
sedan kombinera detta med en planering av hur man kan utnyttja hela 6ns areal for att

ytterligare stddja en ansdkan for ett sd stort evenemang.
Med en fortsatt studie dir det framkommer att 6n klarar av stor volym spelare, och hela

turistndringen skulle vara beredda att géra en gemensam insats, sa skulle en dylik framtida

studie kunna resultera 1 en framgangsrik ansdkan.
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6. SLUTSATSER

De slutsatser man kan komma till i denna undersokning &r att resultaten jag fick 1 min
undersokning dr enbart riktgivande till en viss grad, och for att fa tydligare resultat sa borde

undersokningen goras om i mycket stdrre volym.

For att evenemanget Safari Zone Day brukar samla mer &n 10,000 spelare per dag till, kdnns
det som att man borde f& atminstone tusentals svar i undersokning for att ndrma sig ett mer
anvindbart resultat, som gar att anvinda som grund till en framtida ansdkan att f agera vird

for evenemanget.

Déarmed skulle jag péstd att enbart denna undersokning ricker inte som stod for ansdkan, utan
ett mera infort, djupgéende arbete behdver utforas, for att en ansokan om Safari Zone skall ha

en sportslig, samt sa rittvis som mdjlig chans att lyckas.

Sjélva undersdkningen i sig skulle jag ind4 argumentera att var vilbehdvd ur Alindska
turismens synvinkel, for att 6ppna vdgen for nytdnk och diskussion om hur turismen skall

utvecklas vidare pa Aland, samt med vilka verktyg.

Undersdkningen visar att det finns ett méattligt intresse for virtuellt evenemang pa Aland,
varfor inte spana vidare pa det? For mig personligen ger det hopp och en slags liten euforisk
lycka, om att min personliga framtid inom turismbranschen kan eventuellt innebéra att fa
jobba med att utveckla virtuell turism pa Aland. Till synes kan det visa sig Iénsamt, och i
framtiden kan det dven bli en viss efterfragan for virtuell turism. Om Pokémon Go
fortfarande ar aktuellt for den fragan dterstar dock att se, eventuellt kan det vara en annan

spelapplikation som tagit virlden med storm istédllet ndr en fraga lik denna stills igen.
Ett ytterligare faktum som kommit fram i undersdkningen, ir att det finns for ménga som inte

vet vad eller var Aland ir, och detta enbart inom Europa. Fér att kunna viixa till en

destination som #r populir vitt och brett, sa behdver information om Aland spridas, sa att

54



framtida, potentiella turister har en grundldggande kunskap att kunna skapa intresse for
Aland.

Genom att sprida kunskap om Aland, och forsdka ordna evenemang i modern tappning, si
kunde Alands image ocksé viixa som en intressant, kontemporir destination. En trendig,
framétgdende destination som &r kapabel av att bemota turisternas nya behov och olika

trender som véxer fram genom aren.
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BILAGOR

Bilaga 1.

Safari Zone on the Aland Islands

I am a Uni student from the Aland Islands, and with your help I would like to figure out the power of Pokémon
Go in terms of tourism.

The term Safari Zone is stritcly regarding the event within Pokémon Go, not the area within the games.

The Aland Islands is a small group of islands located between Finland and Sweden, accessible via boat or
airplane.

The time and date of this event is fictive, and the premises would be that there are no pandemonium going on
caused by the Corona virus or other diseases. please answer this quiz as if you are able to travel over the world
without risk.

Thank youl!

Bilaga 2. Frageformuldr

1. Have you ever traveled with the sole purpose of attending an event? (E.g. concert, music
festival, art festival...) *

Yes

No

2. Do you know what the Safari Zone- event in Pokémon Go is? *
Yes

No
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3. Have you ever participated/wanted to participate in a Safari Zone- event? *
I have participated in a Safari Zone- event
Have wanted to, but not yet participated

I don't want to participate in a Safari Zone- event

4. Have you ever heard of or visited the Aland Islands before? *
Have heard of, but not visited
Have heard of, and have visited

Have not heard and have not visited

5.If a Safari Zone- event was arranged on the Aland Islands, would you travel to the Aland Islands
to participate in the event? *

Yes

No

6. If you answered 'No' to question number 5, does any of the options below describe why you
wouldn't want to travel to Aland to participate in a Safari Zone- event?

The distance to the Aland Islands is too far
It costs too much to travel to Aland

I don't know how to travel to Aland

I don't want to use my vacation days for this

1 don't care about the Safari Zone- event

Annat
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7.1f you answered 'No' to question number 5, can you specify why not? If you answered 'Yes', can
you specify?

Ange ditt svar

8. How old are you? *
I am under the age of 18
19-25
26-35
36-50

I am over 51+

9. What country do you live in? If your country is not in the options, please write your
country in "Other..." *

Sweden
Finland
Norway
Denmark
Germany
France

UK

Annat
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