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Abstrakt  
  

I detta kandidatarbete undersöker jag hur man med hjälp av virtuell verklighet (VR) kan skapa 

en fabriksmiljö för att bidra till ökad medvetenhet och säkerhetstänk i fabriken.  

Undersökningen baseras på en utmaning från Volvo med deras egen fabrik i fokus där dem 

velat ha en säkerhetsutbildning för deras gångtrafikanter i fabriken. Med hjälp av 

designperspektivet design thinking har Volvo fått vara delaktiga genom hela processen där vi 

kunnat skapa en produkt åt dem tillsammans. Undersökningens frågeställning är “Hur kan 

man med hjälp av Virtual Reality skapa upplevelsen av fabriksmiljö för att bidra till ökad 

medvetenhet och säkerhetstänk i fabriken?” där jag valt att gestalta detta i ett spel integrerat 

med VR. Med hjälp av de valda metoderna för designprocessen kunde jag sätta mig in i 

Volvos problem och skapa en fabrik som efterliknar deras så mycket som möjligt. Volvo 

själva fick ta del av skapandet genom bilder och videor för att ge feedback om miljön, samt 

hur realistisk upplevelsen kändes jämfört med deras egen fabrik. För att gestaltningen skulle 

testas och godkännas av Volvo involverades dem konstant i arbetet.  

  

Undersökningen resulterade i ett VR spel med en kort säkerhetsutbildning om fabrikens miljö 

och vissa faror som kan komma att ske i den. Eftersom ökad medvetenhet och säkerhetstänk 

hos personer inom arbetet inte kan mätas direkt har frågeställningen kunnat blivit besvarad 

efter endast ett fåtal test. De personer från Volvo som har testat det gav positiv respons och 

nya tankar och idéer kring tekniska utbildningar inom säkerhet som dessa har väckts hos 

många.  

  

  

Nyckelord: Virtuell verklighet (VR), säkerhetsutbildning, digital fabrik, digitala spel  
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Abstract (English)  

  

In this bachelor thesis I’m examining how to create a factory environment with virtual reality 

(VR) to contribute to increased awareness and safety mindset in the factory. The examination 

is based on a challenge from Volvo with their own factory in focus where they wanted to have 

a safety training for their pedestrians in the factory. With help from the design perspective 

design thinking, Volvo has been involved through the whole process where we could create a 

product for them together. The survey question is ”How can you with help from Virtual 

Reality create the experience of a factory environment to contribute to increased awareness 

and safety mindset in the factory?” where I chose to shape this into a game integrated with 

VR. With help from the selected methods for the design process I could put myself into 

Volvo’s problem and create a factory that resembles theirs as much as possible. Volvo took 

part of the creation themselves through pictures and videos to provide feedback on the 

environment and how realistic the experience felt compared to their own factory. For the 

design to be tested and approved by Volvo, they were constantly involved in the project.  

  

The examination resulted in a VR game with a short safety training about the environment of 

the factory and some dangers that may occur in it. Because increased awareness and safety 

thinking in people within the work can not be measured directly, the survey question has been 

answered after only a few tests. The people at Volvo who have tested it gave positive results 

and new thoughts and ideas about technical training in security, such as these, have been 

awakened by many.  

  

  

  

Keywords: Virtual Reality (VR), safety training, digital factory, digital games  
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1. Bakgrund 
 

Virtuell Verklighet (VR) har blivit en stor marknad på kort tid, och då det förväntas fortsätta 

växa runt om i hela världen (Forbes, 2019) valde jag att basera min undersökning på det. 

Eftersom det är så aktuellt idag känner många till det och det kände jag är en stor fördel för 

undersökningen.  

  

Min samarbetspartner under arbetet har varit Volvo Cars i Olofström som gav en utmaning 

om att hjälpa till med säkerhet i fabriken. Uppdraget bestod av att skapa en VR upplevelse av 

deras egen fabrik med gångtrafikanter i fokus som ska gå igenom hinder och risker i 

arbetsmiljön, samt att få uppleva hur en arbetsdag kan se ut med maskiner och fordon 

runtomkring. Detta ska ge en känsla av hur fabriken och en vanlig arbetsdag kan se ut för en 

gångtrafikant och ska få personen att förstå att “Aha, ska det vara på detta sätt i fabriken!”.  

  

I undersökningen har jag strävat efter visionen av Factories of the Future (FoF), även kallat  

Factories 4.0, som är ett forskningsprogram som lanserades av den European Factories of the 

Future Research Association och har under senare år blivit ett stort engagemang inom 

industrin för både stora och små företag. FoF är EU’s offentlig-privata samverkan för att 

stödja industrin att utveckla ny tillverkningsteknologi där målet med detta är att göra en mer 

hållbar och konkurrenskraftig europeisk industri genom att ta in hållbar teknologi. Många 

olika företag, universitet och forskningsorganisationer samarbetar på detta för att få fram 

produktionsteknologi som kan stärka industrins teknologiska bas (Effra, 2019).  

  

Ett företag som tillämpade FoF i VR för en klient inom industrin fick sig goda resultat, de 

lyckades träna arbetarna på kort och kostsam tid, lära ut arbetarna om arbetsmiljön och 

maskinerna utan faror samt lärde ut om dyra maskiner innan dem behövde använda sig utav 

dem i verkligheten (Arvrtech, 2017). Med VR kan alltså företag utnyttja tekniken och ge 

arbetarna en upplevelse av deras egen arbetsmiljö för att kunna förbereda och lära sig om 

arbetet redan innan dem ger sig in i det på riktigt. Om då VR kan påverka och hjälpa 

människor i arbetet kan det också ge ökad medvetenhet och risktänkande om man gör det på 

rätt sätt. Genom att visa upp farliga risker som kan ske får personen uppleva detta med 

konsekvenserna samtidigt. Det kan också vara ett sätt att låta dem få prova på nya saker och 

se vad som kommer att ske om man gör det rätt eller fel, allt detta utan att riskera arbetarnas 

liv och hälsa.  
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Med VR teknologin har jag kunnat skapa den upplevelse jag eftersträvat som ska få 

användaren att leva sig in i en virtuell värld av fabriken. Många företag använder sig utav VR 

idag för att lära upp nyanställda för att både spara tid på inlärning samt att det har bevisat 

bättre presteringar (Reuters, 2020). Denna typ av inlärning ger personen en “aha” upplevelse 

av hur arbetsmiljön är innan man ger sig in i den och dessutom kan det finnas en del faror och 

risker som är bra att veta om, eller i detta fall, att få uppleva det virtuellt. JSB är ett företag 

som använt sig utav VR för att skapa en säkrare arbetsplats genom att visa upp deras 

arbetsmiljö precis som den är, samt de risker som finns med kvartsdamm (JSB, 2019). Dem 

har även lagt in utbildningar i miljön för att lättare utbilda nya arbetare utan hälsofara. 

Tågföretaget SJ har även använt sig utav VR för att utbilda sin personal ombord på tågen, där 

de satt upp rutiner och olika scenarion som kan ske på tågen för att öva och bli trygga redan 

innan arbetet startar igång på riktigt (Mynewsdesk, 2019). Det ska även underlätta för dem 

som bor längre ifrån utbildningsorten då dem kan öva hur mycket dem vill och vart dem vill 

så länge dem har tillgång till ett VR headset.  

  

För mig som spelstudent har denna undersökning drivit mig till ett stort intresse just för att jag 

har fått tillämpa mina kunskaper till att skapa något nytt och spännande med VR-tekniken. 

Jag har jobbat med många projekt inom spelskapande innan och har en del erfarenhet av att 

skapa i underhållningssyfte, men det jag blev intresserad av är hur speltekniken kan tillämpas 

på andra sätt än för underhållning och som samtidigt kan göra nytta i världen. Att ha fått 

chansen till att skapa något med mina tekniska kunskaper för en extern part har betytt mycket 

för mig då jag har fått chansen att göra något för en större användargrupp. 

 

 

1.1. Frågeställning 
 

Hur kan man med hjälp av Virtual Reality skapa upplevelsen av fabriksmiljö för att bidra till 

ökad medvetenhet och säkerhetstänk i fabriken?  

 

 

1.2. Syfte med undersökningen  
 

Syftet med detta kandidatarbete är att gestalta en virtuell värld av en fabrik för att skapa 

upplevelsen av hur det är ute i fabriksmiljö för att bidra till ökad medvetenhet och 
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säkerhetstänk för gångtrafikanter i fabriken. Varför jag vill undersöka detta är för att jag vill 

skapa något meningsfullt för företag som kan använda sig utav detta till sin fördel. Eftersom 

VR blivit så stort idag vill jag utnyttja detta och skapa något som många känner till och har 

intresse för. Som spelstudent vill jag även utmana mig själv inom mina områden men också 

gå utanför min trygghetszon där jag får arbeta med något helt nytt för en helt ny användare.  
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2. Tidigare & aktuell forskning  
 

I detta kapitel tar jag upp forskning som lägger grunden för undersökningen. Forskningen tar 

upp hur VR kan tillämpas i olika syften som kan vara till nytta för personer, som att lära ut 

om olika ämnen. Kapitlet börjar med att ta upp om VR och Serious Games som integreras till 

undervisning i VR miljö istället för på det traditionella sättet i ett klassrum. Det kan också 

användas för att lära ut studenter om den arbetsmiljön som dem ska bege sig in i för att 

förbereda och upplysa om de faror och risker som kan ske, som forskningen går vidare till. 

Det tar även upp hur virtuella miljöer kan användas som en säkerhetsutbildning och varför de 

kan vara bra att använda i arbetsmarknaden. Forskningen går även in djupare på hur VR kan 

tillämpas i Factories of the Future för att uppnå de mål som Europa satt för en realistisk 

utveckling av dagens traditionella fabriker, samt forskning om hur VR kan användas för att 

lära ut arbetare i fabriken om maskiner för att spara på tid, pengar och förhoppningsvis rädda 

liv. 

 

 

2.1. VR i Serious Games 
 

I texten “A review of immersive virtual reality serious games to enhance learning and 

training” förklaras Serious Games (SG) som lärandeaktiviteter i en undervisningsmiljö där 

användaren kan lära och utbilda sig, istället för att göra det i en traditionell miljö där det finns 

en närvarande lärare. Då är det istället användaren som lär sig själv genom en interaktiv 

lärprocess. Att integrera spel med VR-teknik har en lovande framtid som menas med att 

användningen av spel är en naturlig väg för att nå en hög nivå av interaktivitet. Användningen 

av VR och SG i en välkänd inlärningsmiljö kan göra det lättare att lära in nya uppgifter och 

kunskaper (Checa & Bustillo, 2020).   

  

Texten kommer fram till att VR-SG kan förbättra upplevelsen och kunskap. VR miljöerna 

väcker även fler frågor kring hur fler seriösa spel kan skapas i dessa miljöer. Författarna har i 

sitt arbete undersökt och analyserat 86 artiklar som berör VR-SG och kommit fram till många 

slutsatser. Av alla slutsatser så var det två som kändes mest relevanta för syftet med mitt 

arbete som är (Checa & Bustillo, 2020):  
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• Key factors directly related to the user experience should be considered, to assure the 

success of the VR-experience, and their correlation with the learning rates should be 

measured  

  

• A common conclusion in all the articles that were surveyed was the higher user 

satisfaction with the VR-SG experience than with other learning methodologies. This 

conclusion was used to justify higher learning rates or skills improvement with VR- 

SG rather than with traditional learning and training methodologies  

  

Den första punkten innebär att viktiga faktorer kopplade till inlärningsprocessen måste 

beaktas för att VR-upplevelsen ska bli lyckad och att inlärningen kan mätas på ett bra sätt. 

Exempel på faktorer kan vara hur trovärdig upplevelsen är och hur effektiva resultaten blir 

med att använda sig av en VR-upplevelse. Den andra punkten menar att det skapas en 

inlärningsmetod som är mer tillfredsställande och effektiv än andra metoder.  

  

I texten “Cognitive training on strokepatients via virtual reality-based serious games” 

undersöks det hur VR-SG kan användas i neuropsykologiskt rehabiliteringssyfte för 

strokepatienter. Patienterna testas i ett VR-rehabiliteringsprogram med övningar för att träna 

deras minnesförmågor och uppmärksamhet genom att uppleva det dagliga livet med vanliga 

aktiviteter i den virtuella världen. Aktiviteterna bestod bland annat av att handla varor, hitta 

vägen till butiken, hitta en karaktär klädd i en specifik färg och beräkningar. Med dessa 

aktiviteter krävs det att man använder sig av sina förmågor i olika grader (Gamito et al., 

2017).  

  
Resultatet av undersökningen visar att en VR-baserad utbildning för kognitiv rehabilitering av 

minne och uppmärksamhetsförmågan är effektivt hos strokepatienter. För att lyckas behöver 

en sådan träning vara utmanande, repetitiva, motiverande och intensiva och enligt författarna 

visar deras resultat på det (Gamito et al., 2017).   

  

VR-SG ger förhoppningsvis bättre och snabbare inlärning. I mitt arbete innebär det att jag ska 

skapa en miljö som användaren kan känna igen sig i från verkligheten och då kan huvuddelen 

av inlärningen läggas på det som är mer relevant, vilket i mitt fall är ökad medvetenhet om 

säkerhet. Genom att då använda VR-SG kan en effektivare inlärningsprocess skapas. 
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 2.2. Utbildning med VR  
 

I texten “Virtual Reality in Engineering Education: The Future of Creative Learning” 

presenteras ett kapitel om VR’s roll i undervisning och lärande för ingenjörsstudenter där de 

kommit fram till att VR miljön förbättrar kreativitet, innovation, kommunikation, 

problemlösning, lagarbete samt kunskaper inom företaget. Den interaktiva 3D miljön skapade 

situationer med komplexa problem som kunde lösas på realistiska sätt som fick studenterna 

att skaffa mer kunskap kring dessa. De 3D modeller som skapas för undervisningen i VR ska 

dessutom visa dess intentioner tydligt med hjälp av hur pass detaljerade dem är för att 

användaren ska nå det målet med modellen som används (Abulrub et al., 2011).    

  

För att studenterna ska få ut så mycket som möjligt av inlärning och experiment inom denna 

teknik fortsätter texten med att beskriva hur farliga situationer och utmaningar kan tillämpas, 

som då inte kan göras i verkligheten p.g.a. hälsorisk och säkerhet. Några exempel som 

författarna tar upp om hur VR-tekniken kan göra detta är bland annat att ge möjlighet att 

utforska farliga och avstängda områden, låta studenter med speciella behov utforska områden 

som de annars inte kan samt att göra inlärnings upplevelsen ovanlig för att hjälpa till att 

märka institutet, som i deras fall är University of Warwick (Abulrub et al., 2011). Genom att 

låta studenterna få uppleva dessa situationer kan deras förståelse för arbetsmiljön förbättras 

samtidigt som de förhoppningsvis värnar mer om sina liv efter att ha fått uppleva en hälsofara. 

För såväl nya studenter som befintliga arbetare kan denna VR upplevelse vara till stor hjälp 

och låta användaren testa på saker som de kanske inte gjort innan och se nya delar av 

arbetsmiljön.   

  

Texten “Using virtual environments to support electrical safety awareness in construction” tar 

upp hur yrken tar upp säkerheten inom arbetsplatser där de vanliga metoderna som används är 

bland annat bildspel, videor och böcker. Byggbranschen använder sig även utav rapporter om 

dödsbedömningar tillsammans med beskrivning av farliga scenarier och åtgärder som följs 

upp med diskussioner av hur detta kunde ha undvikits. Trots dessa metoder tros aktiva och 

interaktiva träningsprogram vara till mer nytta för de vuxna arbetarna, då virtuella tekniker 

menas vara lösningen. En interaktiv utbildning kostar mycket i samband med skapandet men 

eftersom risken för olyckor blir mindre sparas pengar på bland annat olycksundersökningar, 

reparation av utrustning och omplaceringar (Zhao et al., 2009).  

Texten fortsätter om att med virtuella miljöer är det möjligt att skapa händelser som annars 

inte går eller är för farliga i verkligheten. Det kan också skapa en problembaserad övning i 
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den arbetsmiljö som användaren ska ge sig in på för att lära känna och förstå den redan innan 

(Zhao et al., 2009). 

  

Denna forskning får mig att tänka på hur utbildningen i VR upplevs samt hur många 

möjligheter man får i den att lära sig något man annars i verkligheten inte kan.   

Det är viktigt att få det att bli en lärorik upplevelse mer än en slags presentation som endast 

ger information, att då låta användaren få leva sig in i olika situationer och ta del av 

arbetsplatsen virtuellt. När man skapar en sådan miljö i VR kan det vara bra att fokusera på att 

skapa situationer och händelser som är för farliga i verkligheten och utnyttja det, för att på så 

sätt visa användaren vad som faktiskt kan ske och hur farligt det kan vara. En lärorik miljö i 

VR för användaren är det jag strävar efter i undersökningen, att skapa en miljö med vissa 

farliga situationer där man får inse riskerna i arbetet utan att riskera sin egen hälsa. Att skapa 

rätt typ av miljö av arbetsplatsen är viktigt för att upplevelsen ska uppfylla syftet med det, 

som att ta med de stationer, risker och situationer som man vill att användaren ska få se och 

påverkas av.  

 

 

 2.3. VR i Factories of the Future  
 

Texten “Virtual Reality for Manufacturing Engineering in the Factories of the Future” 

presenterar FoF och visionen om att utveckla industrier med tekniska och innovativa koncept 

för effektivare arbete. Texten tar upp fyra europeiska rapporter om ämnet från olika länder 

som sammanfattningsvis delar på samma vision som rekommenderas att lösas med VR-teknik 

enligt EIA-632 standarden som beskriver processer för att konstruera system. EIA-632 

föreslår en plan för processer och krav inom konstruktion av ett komplext system som i texten 

delas upp i fem punkter (Bougaa et al., 2015):  

  

• Requirements Definition Process: transform stakeholder requirements into a set of 

system technical requirements.  

   

• Solution Definition Process: generate an acceptable design solution (specifications, 

drawings, models, etc.).  

   

• Implementation Process: transform the characterized design solution into an integrated 

end product that conforms to its specified requirements.  
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• Requirements Validation Process: assure that the subject set of requirements describes 

the input requirements and objectives such that the resulting system products can 

satisfy the requirements and objectives.  

   

• System Verification Process: ascertain some points such as: the system design solution 

is consistent with the source requirements; the end products meet at each level theirs 

specified requirements, etc.  

   

Med dessa punkter kan man använda VR i FoF för att uppfylla så många av de europeiska 

målen som möjligt då VR kan vara en viktig teknik för att få FoF att fungera. Enligt 

författarna kan VR också vara till stor hjälp för andra delar av FoF som inlärning av hur 

arbetsmiljö ser ut och fungerar eller kunskap för olika redskap (Bougaa et al., 2015).  

  

I texten “Introduction and establishment of virtual training in the factory of the future” 

introduceras design, implementering och utvärdering av ett virtuellt träningssystem, VISTRA, 

för att få FoF visionen verklig. Författarna använder bilindustrin som exempel och tar upp 

utmaningar inom utvecklingen av kvalificeringsstrategier, och tekniken för att skapa den 

virtuella utbildningen som ska stödja produktionuppgradering. Första utmaningen bestod av 

att säkerställa användarnas acceptans som sedan visade sig att den spelbaserade 

användarinteraktionen i den virtuella utbildningen var positivt för att få in kunskap och öka 

engagemang. Andra utmaningen var att integrera företagsdata för att bygga upp de virtuella 

träningsscenarierna, detta gjordes via en metodologi för utbildningsinnehåll som är baserad på 

semantisk teknik för att bygga upp en dator- och mänsklig förståelig modell. VISTRA 

systemet är då en lösning för olika utbildningsinnehåll utan obligatoriska författningssteg om 

dess data innehåller mycket information, strukturerna är aktuella och giltiga. Datan för 

träningsupplevelsen kommer alltså från företagets egna tekniska system. VISTRA’s virtuella 

träningssystem och metodologin för utbildningen blev lyckas inom bilindustrin och 

författarna menar att dessa även kan integreras inom andra industrier med liknande 

produktioner och strukturer (Gorecky et al., 2017).   

  

Med FoF kan man skapa visionen av hur industrin kan utvecklas med hjälp av VR-tekniken. 

Den traditionella industrin är svår att ändra på helt och hållet och därför krävs det förståelse 

och kunskap för hur denna teknik kan integreras med fabriken på ett naturligt men 

utvecklande sätt. Fabrikens system kan konstrueras och tillämpas med FoF för att få tekniken 
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att fungera och göra stor nytta. Det kommer alltid att finnas behov av att kvalificera den 

mänskliga arbetaren och om nya tekniktrender införs för att utveckla industrin krävs då även 

att nya metoder för kunskapsinlärning och färdighetsövningar införs.  

 

 

 2.4. Tillämpning av VR-teknik i fabriker  
 

I texten “Visual computing technologies to support the Operator 4.0” beskrivs hur visuella 

tekniker kan vara en stor fördel för operatörer i fabriker, utefter Industry 4.0, att förbättra 

deras beslutsfattande samt åtgärdande inom arbetet. Genom att tillämpa visuella datortekniker 

för uppdrag i fabriker kan operatörer lättare hantera verkliga industriella maskiner och 

situationer, de kan även lära sig nya uppgifter och ökar förmågan att utföra dessa (Segura et 

al., 2020).  

  

Texten tar sedan upp hur VR kan fungera som en av de visuella teknikerna och hur 

användarens vy i spelet spelar stor roll på hur upplevelsen blir. I ett arbete som gjorts har ett 

scenario satts upp i VR där en robot tar upp objekt och lägger dem på ett transportband eller 

3D skanner, men då en operatör i vissa fall kan lägga sig i processen och byta ut objekten ska 

denna robot reagera på operatörens hand och rörelse och ska stoppas direkt för att undvika 

kollision. Denna VR upplevelse av scenariot hjälper då användaren att förstå och inse hur 

roboten fungerar. Roboten i VR är i detta fall linkat till den verkliga roboten för att minska 

riskerna och för att ge en verklig synkroniserat beteende. Det arbetet kom fram till är att första 

persons vy ger en bättre förståelse av robotens verkliga rörelser samt att användaren får en 

mer verklig syn på scenariot. I tredje persons vy får användaren se hur en virtuell karaktär 

med naturliga och realistiska rörelser använder sig utav roboten. Arbetet är ett pågående 

arbete men tredje persons vyn tros vara till mest hjälp i utbildning- och övervakningsprogram 

(Segura et al., 2020).  

  

I texten “Discrete Event Simulation and Virtual Reality Use in Industry: New Opportunities 

and Future Trends” undersöks kombinationen mellan metoden discrete event simulation 

(DES), som innebär att simulera beteende och prestanda för en verklig process, och VR inom 

industrin. Författarna tar upp och granskar andra undersökningar kring denna kombination 

som används för scenariotestning och beslutsfattande som kan komma att ske inom industrin. 

Kombinationen av VR DES visar att upptagningsförmågan blir bättre och att utvecklingen av 

ett sådant simuleringssystem kan ge nytta för industrier inom fabriksdesign, produkt och 
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tjänster samt beslutfattande. Verklighetstrogna interaktioner med manipulering av virtuella 

tillverkningsprocesser som fångas från verkligheten i realtid är ett realistiskt mål för VR DES 

och enligt författarna kommer denna trend att växa och göra VR-enheter snabbare och lättare 

för både industri och hemmet (Turner, et al., 2016).   

  

Denna forskning visar på hur man kan skapa en hjälpsam och realistisk VR upplevelse av 

fabriken som får användaren att uppleva farliga som ofarliga scenarier utan att riskera deras 

liv och hälsa i verkligheten. Företag kan alltså använda sig av VR-teknik för att skapa en 

upplevelse av deras egen arbetsmiljö för att förbereda arbetare som då kan lära sig om arbetet 

redan innan dem ger sig in i det på riktigt. Om då VR kan påverka och hjälpa människor i 

arbetet kan det också ge ökad medvetenhet och risktänkande om man gör det på rätt sätt. Att 

dessutom integrera VR med DES för att skapa en simulation av miljön kan vara en smart 

upplevelse som kan hjälpa industrin att utvecklas inom olika områden.  

 

  

2.5. Sammanfattning  
 

Forskningen inom VR varit en stor del för min förståelse av hur det kan användas och vad för 

nytta det kan göra för människor, och har därför varit viktig för att få frågeställningen 

besvarad. Med hjälp av forskningen om VR i lärande samt utbildningssyfte fick jag en insikt 

om hur dessa kan gå till och skapas för att hjälpa andra, samt hur man kan utnyttja den 

uppslukande virtuella världen till bättre syften än endast för underhållning som spel. Även 

forskningen om FoF har bidragit till idéer och tankar kring hur industrin kan utvecklas idag 

med hjälp av VR-tekniken. 
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3. Metoder  
 

I detta kapitel presenteras de valda metoder jag genomfört undersökningen med. Kapitlet går 

djupare in i vad metoderna innebär och hur jag har tillämpat dem samt varför dem varit 

viktiga för designprocessen. Design thinking är den största metoden för denna undersökning 

som jag har följt genom hela arbetet för att lyckas skapa rätt produkt för användaren. 

Participatory design har även varit ett stort fokus för att användaren skulle få vara lika 

delaktig i designen och leda mig åt rätt håll. Eftersom denna gestaltning skapades för en 

användare har dessa metoder haft stor påverkan och använts konstant. Sedan har jag även 

använt mig utav en observationsmetod som hjälpt mig att veta hur fabriksmiljön i VR ska se 

ut. I skapandet av gestaltningen har jag fokuserat på mitt område som är 3D modellering och 

med hjälp av metoden boxmodellering har jag tagit mig fram och skapat mina modeller.  

  

 

3.1. Design thinking  
 

I undersökningen har jag utgått från designperspektivet design thinking som är en 

problemlösningsmetod och innebär att förstå användarens problem och behov för att få en 

djup förståelse för produkten och dess användare. Design thinking gör det möjligt för 

designers att uppnå användarens behov genom en iterativ process med fem olika faser som 

kan hoppas i egen bestämd ordning efter behov då denna metod är icke linjär. Dessa faser 

hjälper till att hitta lösningar på människocentrerade sätt som är att Empathize, Define, Ideate, 

Prototype och Test (Interaction design, u.å.).  

  
Denna metod har fungerat som ryggraden för designprocessen då jag behövt förstå Volvo och 

deras behov för det jag skapat till dem. Metodens olika faser har hjälpt mig genom att jag 

först har lagt fokus på forskning och förståelse för deras problem och då kunnat skapa idéer 

och prototyper kring det. Det har sedan utvecklats till en lösning som har testats och itererats 

ett flertal gånger för att uppnå målet. Med hjälp av dessa faser har jag kunnat tänka på hur jag 

kan använda detta för att förändra hur Volvo jobbar och få dem att tänka som en designer gör 

för att öka innovation och problemlösning.  

 

Med denna metod har jag gått rätt väg för att skapa det användaren vill ha och på så sätt 

lyckats med en människocentrerad lösning för deras problem i fabriken. Mitt fokus har då 
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alltså kunnat ligga på Volvo för att skapa en bra produkt åt just dem. Metoden har varit den 

som påverkat både gestaltningen och undersökningen mest då jag har fått förstå deras behov 

och då kunnat sätta mig in i deras situation och skapat den upplevelse som undersökningen 

går ut på med en förståelse för varför och hur detta kan göras för dem. För gestaltningen har 

denna metod betytt en klarare bild för mig av hur fabriken ska se ut för att behoven och 

önskemålen ska uppnås. 

  

 

3.2. Participatory design  
 

För att lyckas möta behoven hos användaren har jag använt mig utav participatory design för 

att involvera alla parter i skapandet. Metoden går ut på att inkludera användaren i skapandet 

för att förstå problemen och hur människor tänker kring dem för att alla involverades 

synpunkter ska komma med i designen. Detta gör att produkten blir designad på det sätt som 

användaren vill ha den och designern kan då utgå ifrån det för att produkten ska uppfylla sitt 

syfte (Point jupiter, 2019).  

  

Jag har låtit Volvo ta del av mitt arbete under hela designprocessen genom att vi haft 

regelbunden kommunikation inom faserna i designprocessen. Vi började med att samtala 

kring deras önskemål för produkten där dem fick berätta om sig själva och varför dem 

behöver den, detta för att skapa en relation mellan oss för att vi skulle kunna samarbeta ihop. 

Vi diskuterade sedan deras önskemål och försökte förstå deras behov för produkten för att den 

skulle bli så meningsfull och innovativ som möjligt. Under skapandet fick dem sedan ta del av 

arbetet i dem olika faserna där dem då fick komma med synpunkter och ändringar om så 

behövdes. Allt detta för att Volvo skulle få ta del av deras egen produkt och vara med i 

skapandet för att det skulle bli som dem önskat, och för att produkten skulle bli meningsfull 

och användbar för dem.  

 

Efter varje iteration av arbetet har det skickats in till dem där jag sedan tagit deras åsikter och 

synpunkter och sedan itererat på nytt. Med hjälp av denna metod har jag kunnat skapa åt 

Volvo med deras involverande som styrt mig åt deras riktning gällande behov och önskemål. 

Metoden har hjälpt mig att möjliggöra realistiska förväntningar från Volvo där dem fick veta 

vad jag kunde skapa åt dem på den nivå som jag klarade av, som dem då kunde förvänta sig. 

Det har även hjälpt mig att minska risken för misslyckande med produkten eftersom vi hade 
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god kommunikation och Volvo hela tiden fick ta del av mitt arbete, som då gav dem lika 

mycket kontroll över produkten och kunde få det som dem ville ha det. 

 

  

3.3. Observationer  
 

Med hjälp av observationer i naturliga miljöer kan man förstå hur människor interagerar med 

andra människor eller saker i tex jobb- eller hemmiljön. Den observationsforskningen jag 

använt mig av är den deltagande observationen som går ut på att personerna i miljön är 

medvetna om observatörens syfte där. Det handlar om att spela en neutral roll i miljön och 

observera arbetarnas uppgifter och hur saker och ting går till utan att interagera för mycket 

med de man observerar (MeasuringU, 2015).   

  

Jag som observatör hos Volvo följde vägen genom fabriken för att observera arbetarna och 

maskinerna där de var medvetna om mitt deltagande men utan interaktioner med varandra. 

För att lyckas förstå och få en bild av fabriken har observationen varit en stor del i början av 

undersökningen. Jag har kunnat observera hur arbetarna i fabriken jobbar och hur de hanterat 

maskinerna samt hur de olika fordonen åker runt och agerar på arbetsplatsen. Detta gav mig 

även en grund för arbetet då jag sedan ritade koncept och skisser av det jag sett och kunde 

påbörja skapandet av material och 3D modeller till den virtuella fabriken.   

  

 

3.4. Box modellering  
 

Som produktionsmetod för 3D modellerna i spelet har jag använt mig utav boxmodellering. 

Denna metod går ut på att man med hjälp av att sätta upp referensbilder i 3D programmet, 

börja modellerandet utifrån en lågupplöst kub, sfär eller annat och arbeta sedan med denna 

genom att dra i kanter och forma den till den modell man vill ha med referensbilderna som 

utgångspunkt. För att lyckas med grundmodellen kan iterationer till den göras för att slutligen 

lägga till detaljer med hjälp av de olika verktygen som programmet erbjuder 

(Professional3dservices, 2018).   

  

Med denna metod har jag kunnat skapa mina modeller från en enkel kub som sedan utvecklats 

till en större och mer detaljerad modell. Jag har skapat flera iterationer av modellerna för att 



18  
  
enklare kunnat göra om och annorlunda när det har behövts, samt jämfört för att få en bild av 

vad som ser bättre och mer verklighetstroget ut. Metoden har gett mig chansen att få börja på 

en enkel modell för att sedan utveckla den del för del där jag kunnat iterera och gå tillbaka för 

att ändra. Eftersom jag skapat modeller för fabriksmiljö har dessutom referenser varit till stor 

del av arbetet då dessa behöver vara mer exakta efter verkligheten.  

  

 

3.5. Sammanfattning  
 

Genom dessa metoder har jag kunnat skapa den produkt som Volvo önskat från mig samt att 

jag fått en riktning på hur frågeställningen skulle kunna besvaras som undersökningen baseras 

på. Design thinking har funnits med genom allt och hela tiden för att jag under hela processen 

skulle tänka i rätt riktning och alltid se en anledning till allt jag skapade. Participatory design 

har gett Volvo en chans att hela tiden få vara med i mitt skapande för att både jag och dem ska 

bli nöjda och förstå varandra. Observationer har varit en stor del i början av processen för att 

jag skulle få en bild av hur allt skulle se ut så att jag kunde påbörja det visuella i 

gestaltningen. För 3D modellerandet till gestaltningen har boxmodellering varit till stor hjälp 

för att jag enkelt skulle skapa mina modeller och kunna detaljera dem enligt referenser från 

riktiga fabriker för att få dem så verklighetstrogna som möjligt.  
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4. Designprocess  
 

I detta kapitel beskrivs min designprocess med fokus på den gestaltande delen av 

undersökningen. Originalidén till gestaltningen samt val av gestaltningstekniker förklaras. 

Kapitlet går även djupare in på konceptarbetet, genomförandet av gestaltningen och de valda 

metoderna för processen motiveras samt den tidigare forskningens ledande till genomförandet 

av gestaltningen synliggörs.  

  

 

4.1. Idén till gestaltningen  
 

Idén från första början kom från Volvo själva där de presenterade olika uppdrag där ett av 

dem var för säkerhet i fabriken som skulle innefatta en upplevelse av en truckförares 

perspektiv ute i fabriksmiljön. Det skulle då skapas i utbildningssyfte för att bidra till ökad 

medvetenhet och säkerhetstänk i fabriken för ny som såväl befintlig personal. Detta ändrades 

då dem insåg att gångtrafikanter löper större risker i fabriken än en truckförare och därför 

skulle det vara mer användbart för dem och deras personal.   

  

Anledningen till att VR valdes till denna gestaltning var för dess växande teknik men också 

för att upplevelsen i gestaltningen skulle bli mer omslutande där man får leva sig in i fabriken 

och inte bara få se den. Det förekom tankar kring om att utesluta VR från gestaltningen p.g.a 

bristande kunskap för tekniken och att jag istället då skulle skapa något efter gamification där 

fabriken visualiserades i ett belöningsspel. Men efter många koncept utav hur detta skulle 

kunna se ut insåg jag att VR och dess uppslukande teknik kan på bästa sätt förstärka en 

upplevelse genom att man själv får uppleva det. Den fysiska känslan av att befinna sig i en 

fabrik, uppleva hur trafiken rör sig och få se olika risker och scenarier är något jag ville 

förmedla genom att efterlikna en verklig fabrik med verkliga scenarier för att användaren ska 

förstå hur en sådan miljö är och fungerar.    

 
 

4.2. Gestaltningstekniker  
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Den största tekniken som tillämpats i gestaltningen är VR. Med denna teknik har jag kunnat 

ge användaren en omslutande upplevelse av en virtuell fabrik som man själv styr sig igenom 

och får chansen att se sig omkring hur man vill. En vanlig film eller bilder av fabriken ger inte 

samma upplevelse som VR ger eftersom man istället kan leva sig in i den världen och uppleva 

de olika scenarier man annars hade fått läsa om eller se på film. VR-tekniken har hjälpt att 

svara på frågeställningen genom att den har skapat en fabriksmiljö som går att uppleva och 

interagera med, och på så sätt kan lärande implementeras i det hela för att uppnå medvetenhet 

och säkerhetstänk hos användaren.   

  

För att bygga upp och utveckla ett spel krävs en spelmotor att göra det i, som för mig var 

Unity 3D (Unity 3D, 2005). I denna spelmotor har jag byggt upp spelets miljö och placerat ut 

de 3D modeller som skapats tills det blivit en bana som man ska följa från början till slut. I 

denna bana får användaren ta sig igenom stationer där olika händelser utspelar sig med 

risktagande. För att ta sig vidare måste alltså användaren gå igenom risker och potentiella 

faror som man antingen misstänker eller inte ännu vet om förens man fått uppleva dem. 

Risktagandet ska alltså driva användaren framåt samtidigt som det ska lära ut om det 

scenariot. En vanlig simulation av fabriken kan visa upp hur det ser ut och hur saker fungerar 

i arbetet där, men med risktagandet får användaren uppleva mer och förstå på vilket sätt man 

själv eller andra kan skada sig på. Med denna teknik har frågeställningen kunnat besvaras 

genom att upplevelsen innehåller risker och faror i olika scenarier som i sin tur kan medföra 

att medvetenhet och säkerhetstänk blir den första tanken när dessa upplevs i den virtuella 

fabriken. Användaren får ta sig igenom fabriken och stöta på faror med risktagande för dessa 

för att sedan reflektera kring det och förhoppningsvis kan flera tänka likadant som kan skapa 

en säkrare arbetsmiljö.  

  

Under gestaltningens utveckling har jag använt mig utav referensbilder för att miljön skulle 

likna verkligheten så mycket som möjligt. Referensbilderna bestod av olika fabrikers miljöer 

med objekt och maskiner som jag kunde gå utefter. Jag fick dessutom referensmaterial från 

Volvo och deras fabrik som gestaltningen har skapats efter. Med referenser har jag kunnat 

tänka och se framför mig hur fabriker är uppbyggda och vad för objekt som oftast syns och 

ligger framme. Eftersom den virtuella fabriken i VR skulle efterlikna en verklig fabrik var 

referensmaterial en viktig del som användes genom hela processen, även för att jag själv 

skulle förstå vad det är jag har behövt skapa och varför. Bilderna har enskilt bestått av bland 

annat truckar och svetsstationer men även bilder med större delar av fabriker där små objekt 

såsom stegar, container och brandsläckare har visats för att jag skulle se hur dessa är 
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placerade och ser ut. Referensmaterialet har hjälpt att skapa fabriks upplevelsen genom att jag 

har kunnat skapa verklighetstrogna miljöer och objekt som liknar en fabrik. Användaren får 

en uppfattning av hur en verklig fabrik ser ut och fungerar och kan se att de scenarier med 

risker och faror som dyker upp har med en verklig fabrik att göra.  

  

 

4.3. Frågeställningen och designperspektivet  
 

Genom hela processen har designperspektivet design thinking tillämpats på allt jag gjort från 

start till slut. Det har hjälpt mig att förstå vad Volvo velat ha så att jag kunnat skapa utifrån 

det för att göra dem nöjda. Med denna metod har jag kunnat svara på frågeställningen genom 

att hela tiden sätta mig in i Volvos situation och förstå deras behov av den 

säkerhetsutbildningen dem är ute efter och bidragandet till säkerhetstänk inom industrin som 

jag då har undersökt. Inför varje fas i designprocessen har jag fått en empatisk förståelse för 

problemet genom att diskutera det med Volvo och observera deras miljö för att jag skulle 

förstå och lära mig mer kring området. Sedan har jag kommit med idéer och påbörjat 

iterationer av prototypen tills båda parter blivit nöjda. Detta har gått runt genom hela 

processen för att jag hela tiden skulle förstå och sätta mig in i deras problem och kunna skapa 

en meningsfull produkt. Genom denna metod har jag även kunnat använda deras problem för 

att visa hur dem kunnat lösas på nya och innovativa sätt genom den teknik jag valt. Detta för 

att Volvo skulle få nya idéer kring hur dem kan utvecklas för att deras problem ska kunna 

lösas på nya sätt än dem gjorts innan. 

 

Med design thinking har jag alltså fått förstå och sätta mig in i problemet i varför Volvo vill 

ha en säkerhetsutbildning som ska ge ökad medvetenhet och säkerhetstänk i deras fabrik, och 

sedan skapat detta för dem och deras personal att använda.  

  

 

4.4. Genomförandet av gestaltningen  
 

Första fasen av genomförandet var konceptarbete från originalidén för gestaltningen samt 

observationer från Volvos egen fabrik. Observationen i fabriken var en nödvändig metod för 

att få en start på designprocessen då den gav hela grunden för hur gestaltningen skulle byggas 
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upp och se ut. Med detta kunde jag påbörja konceptarbete kring designen av fabriken samt hur 

man som spelare skulle ta sig igenom den i en bestämd väg efter den väg jag själv observerat i 

den verkliga fabriken. Det hjälpte även mig att lägga upp de olika riskscenarierna efter vad 

jag själv fått observera och uppleva så att den virtuella fabriken skulle kännas så 

verklighetstroget som möjligt.   

  

Efter att ha observerat miljön, beteenden och föremål kunde jag skriva upp en lista på det som 

skulle med i den virtuella fabriken från den verkliga fabriken genom Trello (Trello, 2011). 

Detta för att allt skulle delas upp samt ge mig kontroll över vad som är klart och inte.  Med 

listan skrev jag upp de viktigaste delarna som ska med efter Volvos önskemål och la in dem i 

tre olika kategorier som visade deras status var för sig som bestod av 3D modeller, 

programmering och märken som figur 1 nedan visar:  

  

  
(Trello. fig. 1)  

  

Tillsammans med listan kom beslutandet av vad som exakt ska läras ut i den virtuella fabriken 

som användaren ska få uppleva. Detta hjälpte forskningen kring VR-SG med då jag gick 

utifrån vad målet med det hela var, att lära ut om fabrikens miljö för att öka medvetenhet och 

säkerhetstänk på ett tillfredsställande och snabbt inlärningssätt som SG går ut på att göra 

(Checa & Bustillo, 2020). Jag planerade även utifrån hur SG bör vara för att användaren ska 

lära sig på bästa sätt från forskningen, genom då repetitiva och motiverande scenarier som i 

mitt fall blev repetitiva misstag vid övergångsställen där truckar kör förbi när användaren 

minst anar det (Gamito et al., 2017). Jag tog då beslut om vilka delar i fabriken som kunde 

utnyttjas bäst i den virtuella världen jämfört med hur det lärs ut på det traditionella sättet. 

Genom att jag då gjorde koncept efter vad som ska läras ut i fabriken skapades även en unik 



23  
  
lärandemiljö som användaren får uppleva och ta del av, och därmed en utveckling av det 

traditionella inlärningssättet.   

  

Med metoden participatory design påbörjade jag och Volvo vårt samarbete genom att lära oss 

mer om varandra för att få förståelse för vilka vi är och vad vi behöver från varandra. Vi 

diskuterade hur industrin fungerar samt vad mina kunskaper är, detta för att vi skulle få en 

uppfattning av varandra och förståelse för det dem behövde och det jag kunde göra. Genom 

att jag fick mer kunskap om deras fabrik och personal, kunde jag lättare hitta meningsfulla 

lösningar till deras problem eftersom jag fick en förståelse för vad dem är ute efter och varför.  

Efter diskussionerna lät jag Volvo involveras i mina planer och koncept för skapandet av 

deras önskade produkt. På så sätt fick jag veta vad som var viktigt för dem att jag prioriterade 

av det jag kunde göra, samt så skapades en diskussion kring fabrikens uppbyggnad och hur 

den skulle se ut. 

  

I andra fasen påbörjades skapandet av 3D modeller till fabriken. Med hjälp av listan visste jag 

exakt vad som skulle skapas då den innehöll endast prioriteringar för att mål och syfte med 

gestaltningen skulle uppnås. Jag skapade alla mina 3D modeller med metoden 

boxmodellering för att på ett enkelt sätt kunna iterera samma modell tills jag blev nöjd med 

resultatet. Eftersom många av fabrikens maskiner och fordon kan vara mycket detaljerade 

kunde jag med denna metod påbörja en enkel kub, kopiera den inför möjlig iteration, detaljera 

den och sedan kontrollera och gå tillbaka den icke detaljerade kuben för att iterera om så 

behövdes. Med detta kunde jag gå tillbaka tills jag blev nöjd och tills 3D modellen liknande 

sin referens. Med flera steg och iterationer av skapandet som gick mot den högupplösta 

modellen fick jag en färdig, detaljerad modell som figur 2 nedan visar: 

  



24  
  

  
(Box modellering av en truck, fig. 2) 

  

När alla 3D modeller skapats efter listan involverades Volvo. Med participatory design visade 

jag upp mina färdiga 3D-modeller för att diskussioner kring dessa skulle skapas med Volvo. 

För att testa om modellerna passade in i fabriken efter det dem önskat fick Volvo ta del av 

arbetet och bidra till konkreta lösningar för hur det kunde bli bättre. Eftersom detta skulle bli 

en produkt till dem blev denna metod nödvändig för att båda parter skulle kunna förstå 

varandra och bli nöjda. Feedbacken för 3D modellerna behandlade små detaljer som jag 

missat eller missförstått men som dem då kunde hjälpa mig med genom detta involverande. 

På så sätt kunde jag påbörja den första iterationen efter feedbacken som gav mig koll på vad 

Volvo ville ha samt för att uppnå känslan av fabriksmiljön med 3D modeller.  

  

Tredje fasen var att skapa miljön för den virtuella fabriken. För att bygga upp miljön som 

skulle både förstärka upplevelsen av en fabrik använde jag mig mestadels utav referensbilder 

från besöket på Volvo men också efter vad jag själv minns av observationerna. Jag fick 

dessutom vägmärken och skyltar utskrivet från deras personal att använda som referenser. För 

att även lyckas skapa en utbildande miljö blev forskningen kring utbildning med VR relevant 

här. Med det påbörjade jag uppbyggandet av olika stationer som användaren skulle ta sig 

igenom som i verkligheten är avstängda eller för farliga för att utforska men som då kunde 

utforskas i den virtuella fabriken. Genom att tillämpa farliga scenarier och risker som kan 

komma att ske i verkligheten blir det effektivare och intressantare att lära sig och på så sätt 
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kan det öka medvetenhet och säkerhetstänket enligt forskningen som målet med denna 

gestaltning är (Abulrub et al., 2011). Forskningen om VR i utbildningar visar även på hur en 

sådan gestaltning kan vara en utveckling för industrins säkerhetsutbildningar både tidsmässigt 

och ekonomisk, som jag haft i åtanke och försökt bidra till genom att skapa en VR miljö med 

flera olika lärorika scenarier i ett enda spel. Denna typ av utbildning bidrar även till aktiva 

träningsprogram som ger en unik och effektiv inlärning som jag strävar efter för att 

personalen på Volvo ska få en aktiv utbildning av det dem ska ge sig in på (Zhao et al., 2009). 

Dessa scenarier byggdes efter olika riskfyllda områden som användaren får uppleva utan att 

riskera sin hälsa i verkligheten. 3D modellerna placerades även sedan ut efter de olika 

stationerna och vart användaren skulle gå i fabriken.  

  

Eftersom den virtuella fabrikens miljö skapades efter en riktig fabrik så skapades även 

händelserna i spelet efter hur det ser ut i verkligheten. Med forskningen kring VR-teknik i 

fabriker tog jag med mig hur viktigt det är att allt är så verklighetstroget som möjligt, att det 

visuella spelar stor roll och att vyn för användaren i spelet passar ihop med syftet av spelet 

(Segura et al., 2020). För mig var det viktigt att användaren skulle få se och uppleva fabriken 

som att man vore där och därför var då förstapersonsperspektiv det rätta valet för att få den 

känslan.  

 

Återigen involverades Volvo i skapandet med participatory design, där dem fick ta del av 

fabriksprototypen som jag skapat. Efter diskussionerna kring deras problem skapade jag en 

fabriksmiljö som skulle behandla dem genom att visa upp konsekvenserna av dem, som blev 

lösningen. Jag skapade även avsiktligt luckor med prototypen för att Volvo skulle få chansen 

att fylla i dem själva med deras egna idéer efter det dem vill ha där, såsom tomma väggar och 

stationer. Dem fick ta del av detta och bedöma om lösningen hade kunnat påverka på ett 

positivt sätt på deras personal som produkten då skapades för, samt hur realistiskt detta var.  

Dem fick chansen att ändra på det dem inte gillade eller tyckte passade in så att jag kunde 

göra det åt dem direkt. Detta var en viktig del för att jag skulle lyckas med en fabriksmiljö där 

det finns möjligheter att utforska områden som annars inte går eller är lika lätt att göra i 

verkligheten. För att det dessutom skulle finnas med dem mest relevanta stationerna där 

Volvo själva känner att dem vill lära ut om, var deras involverande viktigt för att jag skulle få 

med det. Med detta kunde jag påbörja nästa iteration för att fixa till fabriksmiljön och 

lösningarna efter det dem ville ha. 
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Den fjärde fasen var att integrera VR i spelmotorn. Hur VR-tekniken i gestaltningen kunde 

utnyttjas för den verkliga fabriken kommer från forskningen kring VR i FoF som handlar om 

att utveckla fabriker med hjälp av teknik. Med forskningen utnyttjade jag VR genom att låta 

användaren få leva sig in i fabriken och lära ut om dess miljö, hur det ser ut och hur det 

fungerar med regler i trafiken där. Det visar även situationer och faror som användaren kan 

behöva lära sig innan man går in i den verkliga fabriken, och på så sätt kan förhoppningsvis 

ökad medvetenhet och säkerhetstänk ske inom personalen som använder sig av detta och 

utveckla säkerheten i fabriken på ett säkert sätt (Bougaa et al., 2015). För att jag verkligen 

skulle utnyttja tekniken i samband med FoF för att bidra till utvecklingen av industrin hjälpte 

forskningen mig dessutom kring det området i mitt tankesätt hur fabriken skulle gestaltas. Jag 

utnyttjade VR-tekniken på ett interaktivt sätt för att låta användaren känna sig delaktig i det 

som händer runt omkring. Detta skapar då ett nytt tekniskt inlärningssätt som är nödvändigt 

för att industrin ska utvecklas inom det området, och då min virtuella fabrik visar och lär ut 

om risker och faror så kan detta uppnås (Gorecky et al., 2017).  

  

För att dessutom skapa en lärande och realistisk VR upplevelse där användaren får chansen att 

lära sig något har forskningen kring VR-teknik i fabriken hjälpt mig att skapa en sådan miljö. 

Detta gjorde jag genom att användaren får veta vad man ska göra i situationerna för att 

undvika farorna som kommer upp. Användaren ska då förstå och inse hur de olika stationerna 

fungerar och vad som kan göras åt det genom att själva styra karaktären man spelar som och 

kunna se sig omkring hur mycket man vill och vart man vill i den virtuella världen. På detta 

sätt utnyttjas VR-tekniken och skapar en lärorik miljö för användaren att utforska och lära sig 

för att förstå de möjliga riskerna och farorna som finns (Turner et al., 2016).   

  

Inför sista iterationen fick Volvo ta del av arbetet igen med participatory design där dem fick 

ta del av och bedöma det sista av arbetet som då var de slutliga riskscenarierna i spelet. Jag 

implementerade de mest lämpliga lösningarna för Volvo som också upprätthåller intresse och 

engagemang för det budskap som arbetet har. Volvo tog del av hela arbetet för att jämföra 

med den verkliga fabriken och deras problem och behov som vi diskuterat sedan början.  

Dem gav respons för hur VR integrationen fungerar i förhållande till fabriksmiljön där 

riskscenarierna tog en stor roll. Volvo bedömde de slutliga lösningarna för problemen och vi 

diskuterade ännu en gång hur arbetet skulle finslipas för att dem skulle bli helt nöjda, samt för 

att lösningarna verkligen skulle synas och förstås rätt. Då det mestadels var små detaljer som 

behövde ändras blev iterationen snabbt klar och båda parter nöjda med det slutliga arbetet. 
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Med metoden design thinking använde jag de olika scenarierna, alltså problemen, för att 

förändra på det sätt Volvo arbetar på. Genom att skapa dessa farliga scenarier i VR får 

personalen en helt ny typ av utbildning och kan utgå från den när dem sedan börjar arbeta i 

fabriken. Dessa problem som tas upp kan ge personalen en ny insikt av vad dem innebär samt 

vad konsekvenserna blir. Scenariot där en truck svänger förbi snabbt över ett övergångställe 

där fordon alltid har företräde kan ge Volvo nya sätt att se på den situationen när dem fått 

uppleva det via VR, som att försöka förhindra att personalen inte är medvetna nog om 

övergångställena i fabriken. Med den teknik jag använt mig av för att gestalta deras problem 

kan dem själva börja tänka som designers och se nya och innovativa lösningar för nya och 

framtida problem inom industrin. 

  

 

4.5. Sammanfattning  
 

Denna gestaltning blev i form av ett spel som skapades i spelmotorn Unity 3D (Unity 3D, 

2005). Spelet som skapades åt Volvo föreslog utmaningen om en säkerhetsutbildning för 

deras gångtrafikanter i fabriken som löper stora risker för faror i vissa fall. Med 

designperspektivet design thinking involverades dem ständigt i processen för att jag skulle 

kunna uppfylla deras önskemål så mycket jag kunde med mina kunskaper, så att båda parter 

kunde bli nöjda. Med hjälp av referensbilder och risktagande som en tekniker för att bygga 

upp spelet kunde jag skapa den önskade fabriken med farliga och riskfyllda scenarier för 

användaren att ta sig igenom. Genom hela processen tillämpades även olika metoder och 

forskning i skapandet där participatory design tog en stor roll inför varje iteration där Volvo 

fick involveras och komma med åsikter och förslag på hur saker kan ändras. Med deras 

involverande kunde gestaltningen uppnå sitt slutliga syfte för dem.  

 

 

 

 

 

 



28  
  

5. Resultat av undersökningen  
 

Detta kapitel presenterar resultatet av undersökningen samt går igenom hur den förhåller sig 

till frågeställningen.  

  

Den slutliga prototypen blev ett VR spel av en virtuell fabrik som går ut på att ta sig igenom 

fabriken där olika riskscenarier utspelar sig på olika ställen som användaren får uppleva. 

Dessa scenarier visar på faror som kan komma att ske i den verkliga fabriken och blir en slags 

av teknisk säkerhetsutbildning för både ny och befintlig personal i fabriken. Början av spelet 

visar ett rum med olika skyddsutrustningar som man kan kolla på som figur 3 nedan visar:  

  

  
(Startscenen i spelet med skyddsutrustning, fig. 3)  

  

Sedan kommer fabriken, där användaren tar sig igenom olika stationer som innehåller 

scenarier som ska bidra till medvetenhet och säkerhetstänk. Användaren följer vägmärkena 

och kommer fram till ett övergångsställe där en truck plötsligt kör förbi i hög fart, detta visar 

på hur truckar har företräde och att man som gående måste visa hänsyn till trafiken samt att 

kolla in i en takhängd spegel som finns ovanför varje övergångsställe. Användaren får 

chansen att utforska de olika stationerna i spelet som visar upp olika scenarier som kan 

komma att ske i den verkliga fabriken. Hela fabriken i spelet har en bestämd väg som 

användaren följer och får uppleva miljön med andra faror och områden som figur 4 nedan 

visar:  
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(Den virtuella fabriken, fig. 4)  

  

Gestaltningen visar en kort säkerhetsutbildning för personalen på Volvo som med hjälp av 

designperspektivet design thinking har kunnat bli som dem själva velat ha det. Design 

thinking var en stor del för att lyckas med att öka medvetenhet och säkerhetstänket då jag 

själv fått sätta mig in i just den situationen där detta tänk behövs. Säkerhetstänket kommer när 

de händelser som sker i de olika stationerna utspelar sig där användaren får uppleva dem, och 

då inse att det kan vara en fara i den verkliga fabriken. När man går igenom fabriken stöter 

man även på hinder där man inser att det inte går att gå åt det hållet, samt vägmärken som 

markerar vart man får gå och inte får gå som ger en uppfattning av hur man ska gå i den 

verkliga fabriken. Dessa vägmärken ger ökad medvetenhet för vart man ska gå och vad de 

innebär, till exempel så innebär de gula gångvägarna att det är blandad trafik där truckar även 

kan köra förbi som spelet visar genom att truckar kör fram och tillbaka på de vägarna.  

  

Med de valda metoderna för designprocessen har jag kunnat skapat en fabriksmiljö med hjälp 

av VR, där referensmaterial har varit till stor hjälp med just miljön och uppbyggandet av den. 

Med det har jag haft mer koll på hur det visuella i en fabrik ser ut och kunnat skapa utifrån det 

för att få en realistisk miljö. Dessutom har metoden participatory design hjälpt med 

miljöskapandet då Volvo fått vara delaktig och ge sina åsikter där jag kunnat ändra, ta bort 

eller lägga till vissa saker för att det skulle bli som dem tänkt sig och velat ha. Den virtuella 

fabriken har lyckats bli verklighetstrogen i uppbyggnaden, men saknar fler stationer och 

livligare miljö i jämförelse med en verklig fabrik.   
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Personalen som testade spelet gav positiv respons och tyckte att den virtuella fabriken var en 

bra efterliknelse för hur en verklig fabrik ser ut. Men hur pass mycket gestaltningen har 

påverkat personalen inom säkerhetstänket visar sig längre fram då fler behöver testa det och 

jämföra med hur mycket dem lärt sig utifrån det när dem ger sig in i arbetet. Men med det 

resultat jag hunnit få visar det att spelet är en unik och lockande form av utbildning som 

många blivit nyfikna på.   

 

 

5.1. Sammanfattning  
 

Undersökningen kom fram till ett VR spel som visar upp en virtuell fabrik i form av en kort 

säkerhetsutbildning. Utbildningen lyfter fram faror och risker som kan ske samt visar hur en 

fabrik fungerar och ser ut i verkligheten. Utbildningen är specifikt skapad för gångtrafikanter i 

fabriken på Volvo och därför har deras åsikter varit viktigast för hur dem har upplevt den. 

Men en sådan utbildning kräver tid och fler speltestare för att se ordentliga resultat över hur 

mycket den faktiskt har påverkat arbetet och synen på fabriken. Trots detta ledde 

undersökningen till diskussioner kring utbildningen i jämförelse med traditionella 

utbildningar och hur denna kan göra mer nytta och påverka personalens säkerhetstänk på ett 

bättre sätt.   
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6. Diskussion  
 

Det här kapitlet tar upp analys och reflektion kring resultatet av undersökningen utifrån dess 

syfte. Diskussion kring hur gestaltningen skulle kunna vidareutvecklas lyfts även fram samt 

hur metoderna, designprocessen och källorna har använts.  

Undersökningen har utförts utav mig ensam som en egen grupp och har då lett till jag har fått 

förlita mig på mig själv genom arbetets gång. Men med Volvo som samarbetspartner har jag 

kunnat dela med mig av tankar och åsikter till dem som kunnat ge mig deras feedback där vi 

tillsammans tagit beslut om gestaltningens olika delar.   

  

Utifrån syftet visar gestaltningens resultat på en virtuell miljö som efterliknar och upplevs 

som en fabrik. Men att veta om den bidrar till ökad medvetenhet och säkerhetstänk är något 

som tar tid och krävs mer testande från olika personer i fabriken innan ett ordentligt resultat 

kan ges. Med tanke på de få händelser som sker i gestaltningen uppnås det troligen delvis 

eftersom jag som ensam inte kunde få fram varenda risk och fara i en fabrik. Det kunde ha 

blivit en större fabrik med fler scenarier, men jag som ensam hade inte kunskap nog för att ge 

mig in i alla delar av skapandet. Jag prioriterade det viktigaste för dem att visa upp och som 

kunde bidra mest till säkerhetstänket i fabriken. Volvo blev nöjda med den slutliga produkten, 

men det hade kunnat efterlikna deras fabrik mer om fler personer hade valt att arbeta med 

detta. Trots detta lyckades jag skapa något som dem kommer att ha användning för eftersom 

den visar upp en del av deras egna scenarier i fabriken som personalen kan lära sig av. Att ha 

integrerat VR-tekniken har varit bra eftersom det är så stort idag och många har varit nyfikna 

över denna kombination av VR och säkerhetsutbildning. Det ger en ny syn på hur utbildning 

kan ske och ställer frågan hur effektivt det egentligen är, vilket kan resultera i flertal 

undersökningar och tester kring detta ämne. Jag själv har fått chansen att utmana mig själv 

inom många områden, och inte bara det som jag siktade på i början av processen. Modellering 

av 3D modeller har varit mitt område som jag velat utmana mig mer inom, men även 

programmering och integration av VR i spelmotorn har blivit stora delar av arbetet som jag 

har fått jobba med. Det har även varit nyttigt och spännande att få jobba med en ny användare 

som Volvo för att jag själv skulle få insikt om hur industrin fungerar idag och kunna hjälpa 

dem att påbörja en utveckling med hjälp med dagens teknik, och även få dela med mig av 

mina kunskaper inom det.  

  

Metoderna som valts för designprocessen har alla varit viktiga, men med design thinking som 

haft störst betydelse som hållit ihop hela undersökningen. Utan design thinking hade det blivit 
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svårt att skapa de exakta scenarier som dem vet behövs i en säkerhetsutbildning som denna. 

Jag har med denna metod fått förståelse för Volvo och deras önskemål och kunnat sätta mig in 

i deras situation på ett sätt som gjort att jag sympatiserat för deras problem. Det hade annars 

blivit svårt för mig att få en känsla för det jag skapat och kanske inte insett att dessa scenarier 

som sker i spelet kan vara viktiga och hjälpa personerna att tänka mer kring säkerheten i 

fabriken. Metoden har även varit till stor hjälp för att jag ska förstå hur Volvo och deras fabrik 

fungerar då vi haft diskussioner där dem har fått berätta om sig själva för att jag skulle få ett 

intryck av vad hela utbildningen skulle handla om.   

  

Resten av metoderna har betytt bättre strukturerat arbete för mig. Med observationsmetoden 

fick jag en bild av hur en fabrik är uppbyggd och hur den fungerar, vilket har varit nödvändigt 

för att jag själv skulle förstå vad det är jag ska skapa och varför. Utan denna metod hade det 

varit svårare för mig att förstå hur det visuella hade kunnat byggas upp i spelet samt hur deras 

trafikregler och fordon fungerar som varit en mycket stor del av utbildningen. Med metoden 

boxmodellering har jag dessutom kunnat skapa fabrikens 3D modeller så detaljerat som 

möjligt med hjälp av iterationer som metoden går ut på. Den har hjälpt mig att på ett effektivt 

och snabbt sätt kunna skapa dessa modeller och lyckas få dem detaljerade och efterlikna den 

verkliga referensen så mycket som möjligt. Med metoden participatory design har Volvo 

konstant involverats i det jag gjort och det har gett dem chansen att ändra på saker och vi har 

då tillsammans skapat det dem velat ha som jag kunnat göra åt dem. Det har gjort det lättare 

för mig att veta vad som ska prioriteras eftersom jag ensam har behövt planera och göra allt, 

samt att dem har fått bestämma vad dem velat ha och hur det skulle se ut efter deras 

önskemål. För designprocessen har detta betytt enklare planering för mig och en bättre 

produkt åt Volvo.  

  

De källor som använts i undersökningen har hjälpt mig med mitt tankesätt för att skapa den 

produkt som önskats men även för att göra den mer meningsfull. Med forskningen om VR-SG 

som diskuterat hur SG kan tillämpas i VR och användas som ett alternativt inlärningssätt, har 

undersökningen fått en lärande miljö med hjälp av VR-tekniken. För att VR upplevelsen 

skulle bli lyckad tog jag med mig att en viktig faktor där trovärdighet och hur realistisk 

upplevelsen i fabriken känns skulle uppmärksammas, så att även inlärningen kan mätas på ett 

bra sätt (Checa & Bustillo, 2020). Eftersom undersökningen baseras på en säkerhetsutbildning 

har det varit viktigt att VR upplevelsen har bidragit till lärande för användaren så att den inte 

upplevs för underhållande. Resultatet blev att VR-tekniken utnyttjades för utbildningen där 

man själv får styra och uppleva fabriken och dess faror. Utan VR hade det blivit mer som en 
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utbildningsfilm som kanske inte hade nått fram till användarna på samma sätt eftersom dem 

hade fått se riskerna istället för att få uppleva dem direkt.   

  

Forskningen kring utbildning i VR har fått mig att kunna fokusera på att skapa en utbildning 

och inte ett underhållande spel. Genom att skapa farliga och annars avstängda områden i en 

VR utbildning ges möjligheter att utforska dessa som man annars inte kan, vilket kan ge 

förståelse för dessa områden som ger säkerhetstänket kring dem (Abulrub et al., 2011). I min 

utbildning utnyttjade jag det med ett avstängt område med vägmarkeringar för att användaren 

skulle inse att det är förbjuden plats för gångtrafikanter, precis som i verklighetens fabriker.   

  

För att gestaltningen inte bara skulle bli en enkel utbildning och få en större betydelse 

användes forskningen kring VR i FoF i planerandet av vad som ska läras ut exakt. Jag 

skapade en miljö som användaren kan lära sig av för att veta mer om hur dess arbetsplats ser 

ut och fungerar, för att utnyttja FoF i en VR upplevelse (Bougaa et al., 2015). Med detta kan 

industrin utvecklas genom att fortsätta med utbildningar med hjälp av teknik för att lära ut och 

spara både tid och pengar i längden. Miljön i min gestaltning är mest lärorik då jag fokuserade 

på den för att användaren skulle få känna en upplevelse av en fabrik och förstå hur den 

fungerar.  

  

Med forskningen kring VR-teknik i fabriker har jag kunnat skapa en miljö som anpassar sig 

till industrin och dess uppbyggnad och hur den ska upplevas. Med förslag om att tänka sig för 

med vilken vy man använder i VR beroende på syftet i en utbildning så använde jag mig av 

förstapersonsperspektiv för att man ska känna att man är inne i fabriken och få uppleva den 

som i verkligheten, istället för tredjepersonsperspektiv som kan vara till nytta för att se hur 

personen ska bete sig i miljön (Segura et al., 2020). Resultatet av detta blev att användaren får 

en känsla av att vara där i fabriken och att det som händer runt omkring påverkar en. Hade 

man fått spela i tredjepersonsperspektiv tror jag att användaren hade känt att man styr någon 

annan som tar sig igenom hinder mer än att uppleva risker och få ett säkerhetstänk kring det. 

Med förstapersonsperspektiv får användaren leva sig in i fabriken och styra sig själv genom 

det för att utforska de olika stationerna och scenarierna som utspelas.   

  
För framtida undersökningar kan utbildningar som dessa göras för att få fram på vilka sätt 

man kan hjälpa nuvarande industrier att utvecklas och bli mer tekniska, med tanke på hur 

snabbt tekniken växer runt om i världen. Om man dessutom kan göra fler utbildningar inom 

VR får personerna möjlighet till en unik upplevelse med fler möjligheter till att utforska och 

testa miljön utan att riskera sin egen hälsa. Dessa kan även göras mer underhållande för de 
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som har svårt att ta in information på traditionella sätt, som att göra ett belöningssystem för 

att motivera personerna. Men även vanliga simulationer av specifika platser inom VR är svåra 

att glömma om de görs på ett interaktivt sätt. Man kan även undersöka hur effektivt en sådan 

VR utbildning är för maskiner och verktyg inom industrin, om det kan hjälpa personer att 

förstå bättre och lära sig snabbare hur dessa fungerar innan man ger sig in i det i verkligheten. 

Det kan då underlätta för arbetarna att veta hur farligt eller komplicerade maskinerna eller 

verktygen är genom att få uppleva dem i en virtuell värld där misstag även kan göras utan 

verkliga konsekvenser. Utbildningen jag gjort skulle även kunna utvecklas genom att lägga 

till fler händelser som användaren får uppleva och som kan visa fler faror och risker för att 

öka medvetenhet och säkerhetstänk på flera områden än de jag gjort. Dessutom skulle 

konsekvenser kunna finnas med, som att man tar skada för vissa saker eller att man förlorar 

poäng om ett sådant system finns. En vanlig simulation fungerar också om syftet är att endast 

visa hur till exempel en arbetsmiljö ser ut eller hur något fungerar med få eller inga 

interaktioner. Hur en utbildning inom VR-tekniken kan göras för industrin finns på många 

olika sätt beroende på dess syfte, och med tekniken vi har idag kan nästan vad som helst 

skapas för att bidra till en utvecklande industri.  

  

 

6.1. Sammanfattning  
 

Under gestaltningens utveckling har jag stött på en del problem som ensam i arbetet. Det 

största problemet som jag insåg under designprocessen var att integrera VR med spelvärlden 

jag skapat. Dels p.g.a. brist på kunskap inom VR området, dels för att programmeringen inom 

det inte är mitt område då jag fokuserar på det grafiska med 3D modeller. Detta blev en svår 

situation för mig men något jag fick ta mig igenom eftersom jag var säker på att jag ville 

hjälpa Volvo med detta. Jag tog då beslutet att skapa en mindre fabrik med mindre stationer 

och händelser än planerat för att jag själv skulle klara av allt. Volvos idé från början var att 

fabriken skulle efterlikna deras egna så mycket som möjligt och med en större grupp med 

tidigare planering hade detta fungerat. Men med Volvo som involverats genom hela processen 

har jag fått stöd och hjälp med hur och vad som skulle skapas, och ett intressant samarbete 

som jag kommer ta med mig i framtida projekt. 
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Ordlista  
  

VR: Förkortning av virtuell verklighet  
  
 
VR-SG: Förkortning av virtual reality-serious games, en integration mellan virtuell verklighet 
och serious games  
  
 
FoF: Förkortning av Factories of the Future som är ett forskningsprogram av den European 
Factories of the Future Research Association 


