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Sammanfattning 

 
 

Byggindustrin börjar sakta närma sig mitten av detta århundrade, dock uppmärksammas 

inte säkerhetsarbetet tillräckligt nog. Det är fortfarande allt för många som skadas på sina 

arbetsplatser i både Sverige och utlandet. Samtidigt sker det en ständig utveckling i den 

teknologiska världen, och det blir enklare med tiden för flera att kunna leva bekvämligare liv.  

 

Denna studie har i syfte att redovisa hur ny teknologi, i detta fall virtual reality, kan användas 

som en alternativ undervisningsmetod i säkerhetsarbetet. Rapporten avser att förklara 

primärt hur en besparing på hälsa kan ske genom tillämpning av virtual reality i 

säkerhetsundervisningen.  

 

Denna studie har förlitat sig på två metoder. En litteraturstudie, som redovisar vart 

säkerhetsarbetet brister idag, vad för typ av arbetsolyckor som förekommer och hur denna 

teknologi kan förebygga mot dessa. Samt en intervjustudie, som redovisar byggindustrins 

attityd till tillämpningen av ny teknologi i industrin, samt dess potential i förebyggandet mot 

framtida arbetsolyckor. 

 

Virtual reality har en stor potential att kunna användas i säkerhetsutbildningen idag, för att 

kunna undervisa arbetstagare om säkerhetsrisker på en arbetsplats. Detta möjliggörs genom 

en realistisk och interaktiv 3D-miljö, som kan efterlikna verkliga arbetsplatser och kan 

återskapa olika scenarion. Virtual reality blir därmed en effektiv undervisningsmetod, då den 

erbjuder en säkerhetsutbildning som är riskfri. Detta innebär att en individ kan träna på sina 

färdigheter utan att känna oro för att göra fel. Genom att stimulera människans olika sinnen 

såsom känsel, hörsel och syn i en riskfri och interaktiv undervisningsmiljö får virtual reality 

en möjlighet som teknologi att skina i säkerhetsutbildningen.  

 

 

Virtual reality har flera olika användningsområden i säkerhetsutbildningen, och dess 

potential är enorm. Det saknas dock en rättvis attityd mot denna typ av teknologi, som 

grundar sig i ignorans om teknologins potential men också att teknologin saknar mångfaldig 

innovation. Däremot finns det inget tvivel om att denna teknologi kommer vara en del av den 

framtida säkerhetsutbildningen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 

 

 

 

Abstract 

The construction industry is slowly approaching the middle of this century, but not enough 

attention is being given to safety work. There are still far too many people who are injured at 

their workplaces both in Sweden and abroad. At the same time, there is constant 

development in the technological world, and it becomes easier over time for many to be able 

to live more comfortable lives. 

 

The purpose of this study is to report how new technology, in this case virtual reality, can be 

used as an alternative teaching method in security work. The report intends to explain 

primarily how a saving on health can take place through the application of virtual reality in 

safety education. 

 

This study has relied on two methods. A literature study, which reports where safety work is 

lacking today, what type of work accidents occur and how this technology can prevent them. 

As well as an interview study, which reports the construction industry's attitude to the 

application of new technology in the industry, as well as its potential in the prevention of 

future work accidents. 

 

Virtual reality has a great potential to be used in safety training today, to be able to teach 

workers about safety risks in a workplace. This is made possible through a realistic and 

interactive 3D environment, which can imitate real workplaces and can recreate different 

scenarios. Virtual reality thus becomes an effective teaching method, as it offers safety 

training that is risk-free. This means that an individual can practice their skills without 

worrying about making mistakes. By stimulating the different human senses such as touch, 

hearing and sight in a risk-free and interactive teaching environment, virtual reality is given 

an opportunity as a technology to shine in safety training. 

 

 

Virtual reality has several uses in safety training, and its potential is enormous. However, 

there is a lack of a fair attitude towards this type of technology, which is based on ignorance 

of the technology's potential but also that the technology lacks diverse innovation. However, 

there is no doubt that this technology will be part of future security training. 
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1 Introduktion 
 

1.1 Bakgrund 

Visualisering och simulering med hjälp av virtual reality eller virtuell verklighet som 

översättning till svenska är ett område som inom de senaste åren tagit ett kliv framåt både 

inom självaste tekniken och hur den används och syftet med både mjukvaran och hårdvaran.  

Under 1970–1990 så började VR säljas för flygsimulationer, bil och -medicin industrin, under 

den senare delen av 1980-talet så kom Jaron Lanier på ordet ”Virtual Reality” och därefter 

utvecklade han flera olika typer av VR enheter. Under denna period så var alla VR enheter 

stora, opraktiska samt dyra vilket resulterade till att tekniken blev ofta översedd andra nya 

hårdvara såsom personliga dator (PC) och hårddisk. Men med hjälp av spelbranschen som såg 

potentialen med denna teknik så fortsatte utvecklingen sakta med säkert och år 1991 så 

lanserade SEGA deras Sega VR för deras mega drive spelkonsol, den hade LCD skärmar i 

visiret med interna sensorer som gjorde det möjligt för systemet att följa rörelser man gjorde 

med huvudet. Detta var den allra första kommersiella utsläpp av ett VR headset för 

konsumenter och i 1993 kunde man köpa ett exemplar för ca $200, idag blir det$410. 

Med hjälp av spelindustrin så har intresset för tekniken stadigt fortsatt uppåt för varje 

decennium. HTC, Sony, Valve och en massa andra har bidragit med att förbättra hårdvaran 

och hitta andra syften än bara för spel. Med hjälp av dessa så kan 3d modellerare samt 

ingenjörer skapa 3d miljöer och objekt som man kan senare samspela miljöer och objekt. 

Samarbetet mellan VR och andra visualiserings hjälpmedel såsom BIM och Civil3d kan 

förenkla arbetet oerhört och kan hjälpa till med planeringen. Sedan kan man använda VR för 

att utbilda arbetare inför olyckor och andra vanliga scenario som kan inträffa under en 

byggarbetsplats. (Mihelj, et al., 2014) 

Eftersom VR simulerar en miljö, så är möjligheterna oändliga alltifrån syn, känsel, hörsel och 

även lukt. Att ha möjlighet att kunna skapa miljöer och byggnader som man kan sedan ha 

kontakt, påverka och manipulera hur man vill, är något som tidigare inte varit möjligt. Så med 

denna teknik som fortsätter att utvecklas låter alla inblandade aktörer såsom investerare, 

beslutfattare, ingenjörer, revisorer, uppskattare osv förbereda och planera bättra samt att 

kunna se slutresultatet av bygget innan bygget är i gång. 
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1.2 Syfte och mål 

Denna studie har i syfte att införskaffa en fördjupad förståelse på användandet och potential 

av Virtual Reality i byggmarknaden, särskilt inom produktion och projektering. Men också 

hur man kan använda sig av Virtual Reality för att förenkla samt lösa problem som idag råder 

i denna marknad. Modern teknik fortsätter utvecklas för att förenkla arbetet för människan, i 

flera olika aspekter såsom den fysiska hälsan men också den psykiska hälsan. Virtual Reality 

används alltså på sätt inom byggbranschen för att förenkla arbetet, men också både i förmån 

om ett mer effektivt arbete i hänsyn till tid och kostnad. Det är därför i vårt intresse att förstå 

problem aktörer har idag inom produktion och projektering, och kunna bidra med lösningar 

med användandet av modern teknik (VR).  Denna studie har alltså i syfte att bidra till en 

fördjupad förståelse inom forskningen bakom hur tekniken kan användas i marknaden för en 

allmän förbättring av rådande omständigheter.  

 

1.3 Frågeställning 

• Hur kan VR göra byggarbetarplatsen säkrare för arbetarna samt allmänheten?  

• Hur ska innehållet samt upplägget i undervisning spegla de mest vanliga och ovanliga 

olyckor i en byggplats? 

• Kan denna typ av undervisning leda till besparing på andra aspekter utöver hälsa?  

 

1.4 Avgränsningar 

Denna studie kommer examinera olika användningsområden inom arbetssäkerhet och 

liknande. Därmed skall det kartläggas utifrån olika perspektiv för varje aktör och deras syn på 

tekniken samt användandet. Det skall även klargöras hur denna teknik används inom olika 

sektorer och motivera för- och nackdelarna. 
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2 Metod 

Metodik som var använd i denna studie består av två delar. Den första delen är primärt från 

litteraturstudier, artiklar och information samlat från internet. Denna typ av information 

kommer från forskare från universitet eller individer som bidragit till utvecklandet av 

teknologin. Den andra delen består av intervjuer av aktörer aktiva i marknaden. Genom att 

använda oss av denna typ av metodik så kommer förståelsen teoretiskt ha ett starkt 

fundament, men också för hur denna teknik praktiskt tillämpas och hur effektiv den är. 

Primärt kommer aktörer som utnyttjar denna teknik intervjuas och användas som källor för 

den praktiska tillämpande av VR i dagens byggmarknad inom produktion och projektering, 

och det teoretiska från diverse litteraturstudier, forskning, artiklar och så vidare. Genom att 

använda oss av kvantitativa men också kvalitativa metoder kommer en robust bild av 

marknaden kunna presenteras. 

 

2.1 Litteraturstudier 

Genom informations samlande av samtliga litteraturstudier, artiklar, tidigare forskning, analys 

av dagens marknad kommer en ökad förståelse av teknologin och dess användning 

införskaffas. Detta kommer leda till en bild av dagens marknad som beskriver men också 

bekräftar hur teknologin används idag och hur framtiden ser ut, samtidigt som den bekräftar 

våra underliggande teorier om hur verkligheten ser ut. I denna studie har det valts att vänta 

med intervjuer för att ackumulera information och bilda en stabil och rättvis bild av hur 

teknologin används idag och dess potential. 

 

2.2 Intervjustudier 

För att förbättra och förädla förståelsen och kunskapen har det valts att genomföra intervjuer. 

Det har använts kvalitativa semistrukturerade intervjuer. Eftersom en semistrukturerad 

intervju innebär att vi kommer ha en formulering på frågorna samt en öppen dialog vilket 

gynnar denna studie. Dessutom valdes det att inte använda oss av frågor som kan lätt svaras 

med ett ja/nej svar.  

Studien kommer ha samma ordningsföljd på frågorna men beroende på svaren som ges kan 

det hända att följdfrågorna blir olika för att bredda och fördjupa oss i svaren vi får. Några 

viktiga punkter vid formulering och konstruktionen av intervjun är (SCB, 2016):  

 

• Aldrig två frågor i en fråga eller överlappande frågor.   
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• Inga hypotetiska frågor eller oklara frågor som kan ge oklara svar.   

• Undvika frågor som lätt besvaras med ja eller nej.   

• Lagom många frågor och ledande frågor där vi kan få beskrivande och öppna svar.   

• Att inte använda svårbegripligt fackspråk vilket är väldigt viktigt när vi pratar om   

Virtual Reality och dess teknik vilket kan vara lite komplicerat.   

• Att vi vill ha respondenten/aktörernas egna tankar och åsikter om just Virtual Reality 

och dess användningsområden.   

Dessa svar kan ge en bra översikt om hur användandet på marknaden ser ut idag och vad för 

typ av innovation som behövs så att denna teknik lättare kan implementeras inom 

byggsektorn. Intervjuerna kan ge en tydlig bild i varför det ser ut som det gör, exempelvis vad 

det finns för olika för- och nackdelar, vilka eventuella hinder och problem som kan uppstå 

samt hur framtidsutsikterna och möjligheterna ser ut, både från fastighetsutvecklarnas 

synvinkel och från de som utvecklar tekniken och tar fram nya lösningar och 

användningsområden. (Björklund & Paulsson, 2003)   

 

 

 

 

 

 

 

3 Litteraturstudie 

 

3.1 Introduktion till Virtual Reality  

VR branschen har haft sina upp- och nedgångar men populariteten har sakta men säkert stigit 
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över tid. Men nu mer än någonsin blir den typiska idén om total eskapism mer verklig. Första 

gången VR eller virtuell verklighet myntades som en term år 1935 av Stanley G Weinbaum. 

Pygmalions glasögon introducerade läsarna till idén om att en apparat kan tillåta dig att fly 

från verkligheten till en simulerad miljö. Definitionen är ett par glasögon som kan simulera 

alla sinnen och kan transportera användaren till världar utan att sätta sig i fara.  

 

3.2 Virtual Reality och dess historia 

1957 uppfann Morton Heilig Sensorama, en sittande uppslukande upplevelse som gjorde det 

möjligt för inleva sig i en film, detta funkade genom att blockera ljus runtom samt placera en 

skärm nära ditt ansikte. Den var utrustad med en vibrerande stol för att ge haptisk feedback 

till exempel simulera luftflöde och lukter av bilavgaser för att få dig att verkligen känna att du 

satt fast i trafiken och andades in oförbrända avgaser. Sensorama blev en flopp men ungefär 

vid samma tidpunkt skapades första huvudmonterade display.  

 

 

Bild 1. Tidigaste exempel på en virtuell simulation 

 

Efter Sensorama kom Telesphere Mask, Morton Heiligs utvecklade hans originella idé med 

det första exemplet av en Head-Mounted Display (HMD). Den bestod av en huvudmonterad 

bildskärm som bärs på huvudet eller som en del av en hjälm som sedan monteras i 

stereoskopiskt läge framför användarens synfält. Telesphere Mask hade inte någon 

rörelsespårning (motion tracking). 1961 skapade Philco ett HMD vid namn “The Headsight” 
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som är den första prototypen till de displayer och glasögon finns idag. “The Headsight” hade 

en videoskärm för varje öga och ett magnetiskt rörelsespårningssystem, vilket var länkat till 

en kamera. Detta kunde användas inom militärträning för att behärska och få erfarenhet inför 

allvarliga och livshotande situationer. Även om denna uppfinning saknade dataintegrering och 

bildgenerering så var det ett stort steg för evolutionen av VR displayer. (Jason Jerald. PhD, 

2015) I slutet av 60-talet tog VR tekniken ännu ett kliv framåt när Ivan Sutherland 

tillsammans med en utav hans elev Bob Sproull skapade han den första AR- och VR-

headsetet i University of Utah. Men eftersom HMD:en var så tung blev man tvungen att 

hänga den från taket. Systemet var primitivt både när det gällde gränssnitt och realism och 

den grafik som ingick i den virtuella miljön var enkla trådformade rum.    

 

 

 

Bild 2. Tidiga exempel på head mounted display (HMD) 

 

Under 70-talet låg fokuset mestadels på att integrera VR med flygsimulatorer, det resulterade 

med att man använde ett VR headset för att verklig flygning med en tidig form av rudimentär 

ögonspårning. NASA VR hade gått från experimentell idé till att användas och säljas för 

företag som ville utnyttja VR:s potential. (Jason Jerald. PhD, 2015)  

Det var under detta årtionde (70-talet) som Daniel J. Sandin skapade “Sayre glove“, de första 

handskarna som kunde mäta och känna av rörelser och gjorde det möjligt att ha 

multidimensionell kontroll. 1986 blev VPL känt som det första företaget som tillverkade och 

sålde både fungerande VR HMD och handskar med spårning. HMD:et kallades för eyephone 

och handskarna döptes till data glove.  
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Bild 3. HMD från NASA 

 

Det var också under detta årtionde som NASA började intressera sig för VR. Samtidigt som 

tekniken för flygsimulatorer fortfarande förbättrades grundades ett forskningsföretag inom 

NASA. De använde motorcykelhjälmar med skärmar i stället för en visir. Dessa modifierade 

hjälmar användes för att analysera direktsända videofilmer och för att bekanta framtida 

astronauter med grundläggande kontroller inom en wireframe. Nasa view HMD. (Jason 

Jerald. PhD, 2015). Med hjälp av ekonomiskt stöd från amerikanska staten och militära 

kontrakt samt dess utveckling kunde konsument- och konsolmarknaden se VR:s potential. I 

början av 1990-talet meddelade Sega, Nintendo och flera andra företag att de hade påbörjat 

utvecklingen av sina egna VR-apparater, 1990-talet var första gången som virtuell verklighet 

blev verklighet. Sega var den första stora tillverkaren av VR-headset för konsumenter. Det de 

tillverkade ser chockerande likt den formfaktor som finns idag. 1991 lanserade Sega, Sega 

VR. De lyckades hitta ett sätt att krympa vid den tiden en $70,000 VR headset till ett prisvärt 

headset för $200 som skulle komma ut på marknaden 1993.  
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Bild 4. Modernare version av HMD  

 

Under denna period så var problemet med VR teknologin att tracking systemet var för dyra, 

varje enhet kostade uppskattningsvis $50,000 för att spåra position eller rotation av ett 

headset, Sega utvecklade sin egen tre graders trackingmetod som skulle kosta runt en dollar 

per producerad enhet. Detta gjordes genom ett system av magnetiska sensorer, en fotodetektor 

och en sfär fylld med vätska tillsammans med en lysdiod på ena sidan, om ljuset från 

lysdioden bröts med en viss procentsats när den lutas och därför påverkade resultaten från 

fotodetektorer, detta gjorde det möjligt uppskatta graden av lutning av användarens huvud.  

 

Men tyvärr var detta också en av de största anledningarna till att Sega VR misslyckades, 

eftersom människor skadade sig själva för att VR-effekten var för realistisk och därmed 

gjorde användarna rörelsesjuka och illamående. Varningar från flera läkare om att långvarig 

användning kan ha allvarliga biverkningar vilket var en utav anledningarna till att produkten 

avbröts. Sega fortsatte dock med att skapa VR 1, en VR-arkad som faktiskt visade sig vara 

hyfsat framgångsrik, åtminstone i förhållande till den konsol som aldrig lanserades. (Blake J 

Harris). 

 

Dessa enheter var före sin tid och att de misslyckades på grund av begränsningar i hårdvara 

och försöken att hålla kostnaderna låga. Det främsta syftet för Sega, Nintendo, virtual i/o och 

de många andra företag som skapade dessa tidiga headsets var att ta en teknik som var 

extremt dyr och förvandla det till en produkt som är inom budget för majoriteten av kunder 

och användare samt att göra det enklare att massproducera alla komponenter. 2000-talet var 

en uppståndelseperiod för VR världen, spelandet i allmänhet hade tagit en skarp vändning. 

Inom bara 20 år hade spelandet vänt från att spela i NES eller gå till en spelhall (LAN) till 

lanseringen av konsoler såsom Playstation och Xbox. VR lämnades i skymundan när det 
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gällde spel. Med bristen av regeringskontrakt för vad VR hade att erbjuda blev ett årtionde av 

stora förbättringar för tekniken som helhet från andra branscher såsom smartphonebranschen, 

dessa förbättringar påverkade indirekt VR. Små skärmar med hög upplösning gick från 

svårproducerad och kostsamt till en massproducerad komponent för ett bra pris. (Dom 

Barnard). 

 

 

Bild 5. Meta Quest 2 som är den modernaste versionen av dagens HMD  

 

Efter börskraschen 2008 fick VR en massa uppmärksamhet som hade saknats i nästan ett 

decennium. Mellan 2009 och 2012 bestämde Palmer Luckey sig för att börja modifiera 

konsoler och andra enheter för att passa specifika behov, som att göra en Gamecube till en 

bärbar enhet, allt vid 15 års ålder. Palmer hade en ganska banbrytande vision för framtiden. 

En av de dyraste och svåraste sakerna att producera i VR var att korrigera den förvrängning 

som orsakas av de linser som behövs för att skapa stereoskopiska bilder som ger illusionen av 

djup. Tidigare försökte nästan alla headsets utvecklare lösa problemet genom att använda 

extremt dyra och svåra tillverkade linser.  

 

Ett bra exempel är inom kikare där prisskillnaderna kan vara enormt detta eftersom linsens 

kvalitet och precision kan vara skillnaden mellan en kikare som kostar 200kr och en som 

kostar 4000 kr. Därför bestämde Lucky att använda billiga linser som är tillräckligt 

konsekventa i sin prestanda och sedan korrigera distorsionen med hjälp av mjukvara. Om han 

skulle använda sig av de dyra specialiserade linser skulle han inte behöva modifiera 

mjukvaran men han skulle i stället behöva betala mer och ändå få samma resultat. Det var 

perfekt timing på det hela eftersom Palmer blev mer nyfiken och hade strävan att skapa sin 

egen HMD. Under denna period fanns det mycket konkurrens i mobiltelefonbranschen som 

drev ner kostnaden för små bildskärmar med hög upplösning. Vilket Palmer tog förmån av.  
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Lucky började undersöka möjligheterna med bildskärmar som var mycket lättare och billigare 

med en bredare synfält. Under tre år hade Lucky testat och skapat ett headset med tracking 

som gav det bredaste synfältet och den bästa klarheten som fanns tillgänglig. Runt 2012 när 

John Carmack grundare av Ede software och programmerade spel som Doom Wolfenstein 

och quake hittade Luckys projekt på nätet genom en teknikblogg. Palmer skickade en gratis 

prototyp som Carmack sedan anpassade så att Doom 3 kunde användas för att spela med 

HMD:et. Luckey och hans företag Oculus blev ett av de hetaste namnen inom de följande två 

åren. Med hjälp av Kickstarter fick Oculus fyra miljoner dollar, nästan tio gånger det 

ursprungliga finansiering målet. Sedan dess exploderade antalet företag som arbetade med 

VR, investeringarna och forskningen. 

 

 Samtidigt som Oculus samlade in miljoner för att starta sina egna VR-projekt arbetade Valve 

hårt med sina egna VR-installationer och lade en stor del av grunden för att utveckla och 

producera låg persistens med hög bildfrekvens och förbättringar av sensortekniken och 

spårnings tekniker. Valve och Oculus arbetade tillsammans eftersom Oculus planerade att 

använda tracking teknologin som Valve hade utvecklat. (Tim Doan). 

 

Efter Facebook köpte Oculus 2014 gick Valve och Oculus skilda vägar. Valve skapade de 

metoder för laserspårning som finns i alla basstationer för steamvr idag. Men det var HTC 

som tog de rudimentära prototyperna, bland annat utvecklade de kretsar och kondenserade 

produkten till en formfaktor som finns idag. De första kontrollerna från Valve som användes i 

VR var bara steam kontroller med spårare monterade på toppen för att möjliggöra spårning. 

Det tog två år innan HTC Vive lanserades med fullständig spårning och 6 dof och den blev 

helt slutsåld i flera månader trots att den lanserades till ett högt pris på 800 dollar. I 2013 

började Facebook och oculus leverera sina dk1-headset. HMD:et hade en upplösning på 

1280x800 px och en extremt låg latens, gyroskopspårning som slog alla konkurrenter, men 

endast kostade 300 dollar i mitten av 2013. 2014 inleddes utvecklingsskedet för att i huvudsak 

förbättra dk1 versionen genom att höja upplösning och förbättra spårning som inkluderade 

positionsspårning och rotations spårning, 2015 hade mer än 100 000 enheter sålts.  

 

Oculus Rift skulle släppas 2016, precis som HTC:s tidigare headset hade den integrerat ljud. 

Detta år var i synnerhet viktigt för VR branschen eftersom de första riktiga 

konsumentenheterna kom ut på marknaden. Sony lanserade den tätt inpackade Playstation VR 

och har totalt såld över 5 miljoner exemplar. HTC lanserar Vive och det blev omedelbart 

uppenbart att programvaran var extremt begränsad vid lanseringen men att HMD hade 
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outnyttjad potential. (Blake J Harris). Oculus Rift cv1 lanserades inte med VR-kompatibla 

kontroller. 2017 var ett viktigt år för HTC Vive eftersom de hade ett massiv övertag över rift 

cb1. I början av året var det lägre priset och den mer traditionella knapp layouten på rift-

kontrollerna som började dra nya användare. Samtidigt som Pimax började skapa ett positivt 

sentiment bland VR-entusiaster som ville ha ett headset med ytterligare högre upplösning och 

bredare synfält. Men med massiva förseningar på Kickstarter och höga priser förblev Pi max 

ett alternativ för användare som ville ha 4K.  

 

 

3.3 Hårdvara 
 

Hårdvaran för VR HMD behöver vara kraftfulla eftersom programmen som körs är väldigt 

krävande. Under de senaste 10 åren har teknologin tagit stora kliv framåt speciellt när det 

handlar om trackning och hur bra linsen är. Förr behövde man flera så kallade base stations 

som man placerar i varje hörn i rummet eftersom de vägleder VR headset med trackning och 

orientering, numera finns det inbyggd i alla nya headset.   

 

I virtuell verklighet (VR) teknik, refererar 3DOF (3 frihetsgrader) och 6DOF (6 frihetsgrader) 

till den rörelse- och orienteringsomfattning som en VR-system är i stånd att spåra och 

igenkänna. 3DOF VR-system spårar användarens huvudrörelse i tre dimensioner (x,y,z leder): 

upp och ner, vänster och höger, samt framåt och bakåt. Dessa system är vanligtvis billigare 

och kräver mindre hårdvara och bearbetningskraft, men de kan inte spåra användarens 

position eller orientering i den fysiska rymden. Detta innebär att användaren inte kan gå runt 

eller uppleva den virtuella miljön på ett realistiskt sätt. 6DOF VR-system, å andra sidan, kan 

spåra användarens rörelse och orientering i sex dimensioner: upp och ner, vänster och höger, 

framåt och bakåt, pitch (rotation runt den horisontella axeln), yaw (rotation runt den vertikala 

axeln), och roll (rotation runt den framåt-tillbaka axeln).   
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  Bild 6. Rotationer kring x, y och z axeln  

 

3DOF och 6DOF-system används i en mängd olika VR-applikationer, inklusive gaming, 

träning och simulering. 3DOF-system används ofta i VR-system som är designade för rörande 

eller stationära upplevelser, medan 6DOF-system vanligtvis används i system som möjliggör 

för användaren att röra sig och interagera med den virtuella miljön på ett mer fysiskt 

immersivt sätt. Sammantaget kommer valet mellan ett 3DOF eller 6DOF VR-system att bero 

på de specifika krav och målen för applikationen, samt budget och hårdvaruresurser som finns 

tillgängliga. (Peter Riendeau). 

  

  



  

 

 

12 

 

 

Bild 7. Brytning i olika linser  

  

Linser, upplösning och bildkvalitet är viktiga faktorer att ta hänsyn till man väljer ett VR-

headset, eftersom de kan påverka den totala VR-upplevelsen avsevärt. Linser: VR-headsets 

använder linser för att skapa illusionen av en tredimensionell miljö. Typen och kvaliteten på 

de linser som används i ett VR-headset kan påverka den virtuella miljöns klarhet och realism. 

Några av de vanligaste typerna av linser som används i VR-headsets är asfäriska linser, 

pancake linser, fresnel-linser och sfäriska linser. Sfäriska linser är utformade för att korrigera 

för distorsion och ge en mer realistisk, tredimensionell bild. Fresnel-linser är utformade för att 

vara tunna och lätta, vilket gör dem till ett bra val för bärbara VR-headsets. Sfäriska linser ger 

ett brett synfält, vilket kan förbättra den uppslukande upplevelsen av VR. Pancake linser har 

låg distorsion samt ger ett stort synfält vilket resulterar i klarare bild, dessutom väger de 

mindre än till exempel fresnel linser.  

  

 

Bild 8. Glasögon till ett VR-headset, pancake linser till vänster och fresnel linser till höger. 

 

Upplösningen i ett VR-headset avser antalet pixlar som visas på skärmen. VR-headsets med 

högre upplösning kan visa mer detaljerade och realistiska bilder, vilket kan förbättra den 
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övergripande VR-upplevelsen. VR-headsets med högre upplösning kan dock också kräva mer 

processorkraft och kan vara dyrare. Visningskvaliteten hos ett VR-headset avser den 

övergripande visuella kvaliteten på den bild som visas på skärmen. Faktorer som kan påverka 

skärmkvaliteten är bland annat skärmens uppdateringsfrekvens, kontrastförhållande och 

färgprecision. Skärmar av högre kvalitet kan ge en mer realistisk och uppslukande VR-

upplevelse, men de kan också vara dyrare.   

 

Det finns två vanliga och massproducerade linser för ögonen dessa är pancake samt fernel 

linser. Pancake-linser är en typ av linser som är platta och tunna, som en pannkaka. De 

används i VR-headsets för att ge ett brett synfält och korrigera för distorsion. Pancake-linser 

är i allmänhet lättare och kompaktare än andra typer av linser, vilket gör dem till ett bra val 

för bärbara VR-headsets (Kopin Corporation). Fresnel-linser är en typ av linser som är 

utformade för att vara tunna och lätta, samtidigt som de ger ett brett synfält. De används ofta i 

VR-headsets för att korrigera för distorsion och ge en mer uppslukande VR-upplevelse. 

(Byoungho Lee, IEEE) Sammantaget kan kvaliteten på linserna, upplösningen och skärmen i 

ett VR-headset påverka den totala VR-upplevelsen avsevärt. Linser, upplösning och 

bildskärmar av högre kvalitet kan ge en mer realistisk och uppslukande VR-upplevelse, men 

de kan också vara dyrare. (IDTechEx)  

 

Alla standalone headsets använder sig av ett mobilt processorchip. De allra vanligaste är 

processorer från Qualcomm Snapdragon 835.845.855,865 samt den senaste XR2 5G. Den 

sistnämnda finns i de allra populäraste hmd i dagsläget. Meta Quest och Pico XR använder 

processorn eftersom detta chip är speciellt utformad för att förbättra VR och AR-upplevelser 

och ger mycket högre beräkningskraft, grafikkraft och minne jämfört med standard mobila 

processorer. (Qualcomm). Högprestanda VR-headset som Pimax 8k, Valve Index eller Varjo 

Aero, är anslutna till en kraftfull gamingdator, som ger den nödvändiga beräkningskraften för 

att köra VR-upplevelserna. Dessa headset kräver vanligtvis en dator med en snabb CPU och 

ett kraftfullt grafikkort för att köra smidigt.  

 

 

VR-handkontroller fungerar genom användning av IMU. En IMU är en kombination av 

accelerometer, gyroskop och magnetometer som kan mäta olika aspekter av enhetens rörelse, 

till exempel dess orientering, acceleration och vinkelhastighet. VR-handkontroller innehåller 

vanligtvis en eller flera IMU:er som kan spåra rörelse och position för handkontrollen i 

utrymmet. Denna data används sedan för att uppdatera positionen för den virtuella handen 
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eller objektet i VR-miljön i realtid, vilket ger en känsla av immersion och interaktion. (Peter 

Riendeau)  

 

En annan viktig komponent i VR-handkontroller är kommunikationssystemet. Denna är 

teknik som används är för att skicka data mellan kontrollen och VR-headsetet. Vissa VR-

handkontroller använder Bluetooth för att kommunicera med headsetet, medan andra 

använder en trådbunden anslutning. VR-handkontroller har också vanligtvis knappar, utlösare 

och “thumbsticks” som ingångsalternativ, som kan användas för att utföra olika åtgärder i den 

virtuella världen, som att plocka upp föremål, röra sig och skjuta.  

 

Bild 9. Kontroller till virtual reality hårdvara  

 

Nya kontroller såsom Oculus Quest Pro-kontrollerna är utformade för att ge en mer intuitiv 

och immersiv. Kontrollerna använder ett system som kallas "inuti-ut-spårning", vilket innebär 

att Quest 2-headsetet själv spårar position och rörelse för kontrollerna med hjälp av inbyggda 

kameror. Detta eliminerar behovet av att placera ut externa sensorer runt rummet eller 

kameror på hmd som spårar handgestikulationer (endast kameror på hmd för huvudrörelser). 

(Oculus)  

 

3.4 Mjukvara 
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VR är konstruerad så att man skapa interaktiva 3D-miljöer, för olika ändamål och syften. VR 

kan användas för att utbildningssyfte, men också i underhållningssyfte och allt detta sker 

genom skapandet av interaktiva miljöer som egentligen inte existerar. Det förblir därmed en 

upplevelse som är väldig realistisk, då det mänskliga sinnet tar över även om hjärnan är 

medveten om att det är en virtuell konstruktion. Med hjälp av en kombination av hårdvara och 

mjukvara, kan en individ röra sig och agera fritt i olika miljöer med hjälp av olika redskap 

baserat på den typ av hårdvara som används.  

Förutom att VR är ett populärt verktyg för spelutvecklare, så är den också det för arkitekter 

och ingenjörer. En möjlighet som åstadkoms av att kunna manipulera objekt samt olika 

vinklar. Att kunna visualisera den informationen som skrivs in i datorn blir därmed väldigt 

användbart för arkitekter & ingenjörer. Det finns i dagsläget tre typer av hur virtual reality 

kan tillämpas, den första som är non-immersive. ’Non-immersive virtual reality’ används för 

att integrera med den virtuella miljön med hjälp av endast en datorskärm, i form av datorspel 

eller olika simulatorer baserat på ändamålet. Den andra typen är ’semi-immersive virtual 

reality’, denna typ beskrivs som en partiell immersion. Den sista typen är ’fully immersive 

virtual reality’ som har möjligheten att ge den mest realistiska upplevelsen av de olika 

typerna. Med hjälp av fully immersive VR kan en realistisk miljö i kombination av ljud och 

seende skapas. För detta krävs en mjukvara som tillåter användandet av HMD (head mount 

display) eller andra virtuella glasögon.  

 

I denna studie kommer fokuset vara på mjukvaror som är programmerade att stödja tidigare 

nämnda hårdvaror, då möjligheten med dessa hårdvaror är oändliga. Utöver att möjligheterna 

är oändliga så förblir det också det bästa verktyget att använda i undervisningssyfte, då 

möjligheten för att skapa realistiska virtuella 3D-miljöer är aktuellt. 

 

 

 

 

3.4.1 Autodesk Revit 

Revit är en mjukvara som har i syfte att återskapa byggnadsinformationsmodeller (BIM). 

Autodesk Revit kan användas för att framkalla samt designa en visuell representant av ett 

koncept, ett koncept som kan visualiseras i konstruktion. Denna mjukvara tillåter alltså en 3D-

miljö där en simulation av olika konstruktioner, byggnadsmodeller och andra system. Det 
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Revit har lyckats med är att etablera kommunaktion mellan olika aktörer, och därmed 

förenkla planeringen. (Autodesk, 2022). 

 

3.4.2 3M 

3M är ett företag som är dedikerat till att förstå hur dagens vetenskap kan användas för att 

bättra livsförhållanden för människor. De erbjuder en mjukvara som skall omfatta dagens brist 

i säkerhetsutbildning, särskilt när det kommer till arbetsplatser på höjd. Det blir möjligt i 

denna interaktiva mjukvara, att göra sig bekväm med utrustning såsom sele, och annan 

säkerhetsutrustning men även verktyg. Det är även möjligt att gå runt arbetsplatsen, för att 

göra sig bekväm med samtliga säkerhetsrisker på en arbetsplats som ligger på en högre höjd. 

(3M, 2023) 

 

3.4.3 Unigine 

Unigine är en modern spelmotor som kan användas för att återskapa realistiska miljöer samt 

visualisering. Det som är unikt med denna mjukvara är möjligheten att återskapa miljöer med 

hög grafikupplösning och bra ljudkvalité.  (Unigine, 2023). 

 

Bild 10. Realistiskt simulerad arbetsmiljö med hjälp av spelmotorn Unigine. 

 

3.5 Tillämpningen av teknologin i dagsläget 

 

Den som är familjär med denna industriverksamhet är mycket väl medveten om att 

arbetsplatsen förflyttas ofta, samtidigt som den också förändras dagligen. I utbildningssyfte 

talar man också om beteendevetenskap. Beteendevetenskapen används som en vetenskaplig 
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metod för att kunna studera hur människor beter sig i olika sociala miljöer, genom då olika 

vetenskapliga metoder. Detta för att kunna förstå mänskligt beteende bättre genom att studera 

olika mönster, till skillnad från individuella uppfattningar och erfarenheter (Dahlgren, 2022). 

Sjöberg argumenterar att det inte räcker med en informationssatsning utan det bara är 

mänskligt att också kunna få uppleva den särskilda handlingen (Skanska, 2018). Där inflikar 

VR som användbar teknologi vid utbildande av säkerhetsrisker på en arbetsplats. 

Skanska som ett av Sveriges största byggföretag, tillämpar denna teknologi idag för att 

undervisa inom säkerhetsrisker. Skanska har satsat på denna teknologi, då de starkt tror på att 

den kan användas för att simulera olika miljöer där individen kan lära sig att identifiera risker 

i förtid. Teknologin används också för att kunna simulera miljöer där individen måste ta olika 

beslut, teknologin möjliggör då en säker miljö där en människa kan ta beslut och lära sig från 

sina misstag utan någon konsekvens alls. (Skanska, 2018). Det blir ett mycket hjälpsamt 

verktyg då det är realistiska miljöer man befinner sig i, till skillnad från andra undervisande 

metoder såsom checklistor. Genom användning av VR kan en arbetstagare upprepa olika 

scenarion i olika miljöer, hur många gånger dem vill allt utan någon konsekvens.  

Dagens säkerhetsrisker involverar förflyttning av objekt, fallolyckor, elektricitet & högre 

höjder. En realistisk 3d-modell kan användas för att simulera alla dessa säkerhetsrisker. Det 

möjliggör även att man till och med kan analysera projektet i projekteringsskedet. Utöver 

säkerhetsfrågan, blir det även en kostnadseffektiv och tidssparande metod. Genom att 

visualisera sitt projekt, kan flera aktörer uppleva och ta en rundvandring runt projektet. Detta 

kan i längden förbättra riskidentifieringen redan i de tidigare skeden. Att man bestyrker 

samarbeten mellan olika aktörer, som inte har möjligheten att fysiskt besöka arbetsplatsen kan 

VR användas för att förbättra kommunikationen.  (Futurevisual, 2022)  

 

 

3.6 Översyn på förekommande arbetsolyckor 

Det är ingen nyhet inom byggbranschen att det fortfarande finns en stor frånvaro av forskning 

samt åtgärder för att minska antalet olyckor på arbetsplatsen. Enligt Arbetsmiljöverket, så är 

det dubbelt så många olyckor jämfört med andra industrier. Det är inte bara olyckor man talar 

om men också långsiktiga arbetsskador, som bland annat kan orsakas av icke ergonomiskt 

utförande av arbetsuppgifter (Arbetsmiljöverket, 2017). En faktor på varför risknivån är så 

hög är att det ofta uppkommer stor tidspress under produktionen, detta sker inte bara på 
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individnivå men även projektnivå. Detta är ett stort problem då det kan leda till att detaljer 

överses och kan därmed öka risknivån. Det är inom byggbranschen inte helt klart om vad 

orsakerna kan vara och hur man skall gå till väga.  

 

I Sverige ligger man bra till när det kommer till siffrorna på arbetsolyckor jämfört med våra 

grannländer samt resten av Europa, dock är det gemensamma målet i denna industri att gå mot 

siffran noll när det gäller dödsolyckor. Det är däremot tydlig att Sverige inte endast drabbas 

av detta problem och att utvecklingen av säkrare arbetsmiljöer måste ske på en internationell 

nivå. När man jämfört statistiken bland företagen och olika entreprenörer ser man ett mönster 

enligt en presentation av Arbetsmiljöverket, där mindre företag och underentreprenörer är en 

överväldigad representant i statistiken. Man ser även att män är en mycket mer bidragande 

faktor till varför skaderisken är så hög, när man jämfört med kvinnor. Dock måste det noteras 

att det inte är helt klart varför det är fallet, och om det ens överhuvudtaget haft liknande 

arbetsuppgifter. Samtidigt så sker det fler allvarliga olyckor med åldern, alltså förblir 

erfarenheten ingen garanti för ens säkerhet på arbetsplatsen. Detta blir en allvarlig oro då det 

förväntas att man på vilken industriverksamhet som helst, att kunna utföra sitt arbete på ett 

säkrare sätt jämfört med de mindre erfarna kollegorna. Arbetsmiljöverket menar även på att 

säkerhetsutbildningen lönar sig. (Arbetsmiljöverket, 2017). 

 

 

Bild 11. Arbetsolyckor i hela byggindustrin 

Det bör dock tydliggöras trots det som presenterades innan att arbetsolyckorna i sin helhet har 

minskat och fortsätter minska med tiden enligt bild 1, dock finns det mycket mer som kan 

göras för att förhasta denna process. Fortfarande uppstår det klagomål från flera håll i 
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branschen att det saknas riskbedömningar och åtgärder, och att det önskas en större forskning 

kring denna fråga. Det har kunnat observeras en stor förbättring på arbetsplatsen när 

ledningen har involverat sig i aktuella säkerhetsfrågor. Något som noterbart även borde ske i 

mycket tidigare skeden. När ledningen är involverad på detta sätt, uppstår det en tillit mellan 

de olika parterna. Frågan om utbildning förblir också ett viktigt diskussionsämne när det 

pratas om säkerhetsfrågan, det måste undersökas om och hur man kan förbättra hur 

arbetstagare utbildas. Det sker konstant idag diskussioner och det byts idéer om hur detta kan 

ske, och det är tydligt att man är osäkra på hur man skall åstadkomma en säkrare arbetsplats. 

Bland dem som sett en stor brist i utbildningsfrågan, så har man försökt bidra till 

säkerhetsfrågan genom att vidare stärka hur man bättre kan utbilda arbetstagare med hjälp av 

nyare teknologi. Man menar att visserligen så funkar utbildning i text och video till en viss 

nivå, men den upplevelsen kan inte likställas med en upplevelse där man befinner sig i en 3D-

miljö och tvingas att ta beslut på plats, utan någon konsekvens för i hur de agerar. Syftet med 

användandet av Virtual Reality förblir därmed att kunna skapa en sådan miljö. Tania Sjöberg 

som är före detta projektledare på Skanska förklarar: Det är en stor skillnad på att läsa eller 

höra om risker och att få uppleva dem själv. Om man en gång råkat lägga handen på en varm 

spisplatta så kommer man per automatik anpassa sig för att göra det igen.’’. Denna 

grundtanke förblir därmed en utgångspunkt på hur man kan använda denna teknologi för 

ändamålen. (Skanska, 2018) 

 

3.7 Vilka typer av arbetsolyckor som förekommer 

I detta avsnitt examineras vilka typ av arbetsolyckor som dominerar i denna 

industriverksamhet, samt examineras det om det finns en skillnad i offentlig- samt 

privatsektor. Den dominerande arbetsolyckan är kroppsrörelse med och utan fysisk 

överbelastning. Det finns idag stora pådrag för att undervisa människor om den fysiska 

ergonomin, särskilt när det diskuteras om hållbara arbetsmiljöer. Däremot så ser vi frukterna 

av de initiativ som redan tagits, och det krävs fortfarande att undervisningen i detta område 

utvecklas.  

 

En tidigare studie visar på att studieförberedande program i skolan visar på en bristfällig 

undervisning i relation till ergonomi, det är primärt de studieförberedande programmen som 

utbildar framtida arbetare inom byggindustrin. Sedan så är det inte ovanligt att man anställer 

arbetstagare som ej fått en grundskol- samt gymnasieundervisning i Sverige, där man lär ut 

ergonomi. Slutsatsen som kan dras är att det krävs att man bör fortsätta lägga vikt på 
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undervisningen och hur den kan utvecklas för att minska arbetsolyckorna orsakade av 

ergonomiska faktorer. (Nilsson & Johansson, 2019). 

 

 

Bild 12. Typ av förekommande arbetsolyckor i hela byggindustrin 

 

 

Den näst största arbetsolyckan är förlorad kontroll över handverktyg. Här talas det om knivar, 

borrmaskin/skruvdragare, cirkelsågar, hammare och så vidare. Det finns tydligt ett problem 

med hur handhållna verktyg hanteras. Arbetsmiljöverket menar på att dessa orsakas av en 

bristande säkerhetskultur, samt andra mänskliga faktorer. Det förväntas sig av den som brukar 

dessa verktyg har tillräcklig kunskap i dess användning samt risker. Det saknas även från 

arbetsgivare krav på att samtliga arbetstagare har dokumentation på att de är tillämpade nog 

för dessa arbetsuppgifter, särskilt när det kommer till handhållna maskiner. Arbetsolyckor 

med förlorad kontroll över handverktyg bidrar till en stor procentdel av totala arbetsolyckor. 

Därmed bör man undersöka vad som brister hos denna industriverksamhet, för att slutligen 

uppnå mindre arbetsolyckor. (Arbetsmiljöverket, 2019). 

 

Det bör noteras att arbetsolyckor såsom förlorad kontroll över maskin, transportmedel, 

föremål samt övrigt också är relaterat till just denna arbetsolycka, för att senare i studien 

kunna dra likgiltiga slutsatser för dessa typer av arbetsolyckor. Sedan så uppstår en stor 

procentandel av totala arbetsolyckor av fall från höjd, samt fall ej från höjd. Fallrisker är en 

riskbedömning som bör tas med ytterst vaksamhet, då olyckor orsakat av fall är den vanligaste 

anledningen till att man dör eller får en skada av allvarligare grad. Takarbete, fasadarbete, 

berg, schakt, stegar bland annat, är områden där dessa skador uppkommer. Dessa är de 

arbetsolyckor som primärt kommer att examineras i nästa avsnitt, för att kunna redovisa hur 
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Virtual Reality kan användas som en effektiv undervisningsmetod för att minska antalet 

arbetsolyckor. (Byggföretagen, 2017). 

 

Alla dessa arbetsolyckor har individuella faktorer som påverkar hur och när de sker, såsom 

ålder, fysik och attityd. Däremot avser denna studie att fokusera på den bristande 

säkerhetskulturen. Arbetsmiljöverket menar på att den bristande säkerhetskulturen har en stor 

påverkan på hur man kan minska antalet arbetsolyckor. I nästa avsnitt skall det förklaras hur 

Virtual Reality kan integreras i säkerhetskulturen, och användas som en undervisningsmetod. 

Som tidigare nämnt, bör det också noteras hur i dagens byggbransch använder sig av 

underentreprenörer, där det inte är ovanligt att de inte kommer från Sverige. Detta är viktigt 

att uppmärksamma, då det inte kan förväntas av denna grupp av arbetstagare ska ha haft 

samma möjligheter till en otroligt viktig säkerhetsutbildning. I nästa avsnitt skall det redovisas 

hur Virtual Reality kan användas som undervisningsmetod, för att även kunna lära ut 

nödvändiga säkerhetsåtgärder denna grupp av arbetstagare. (Arbetsmiljöverket, 2019). 

 

3.8 Potentialen av Virtual Reality i säkerhetsutbildningen 

VR för säkerhetsarbete inom byggbranschen kan ha en enorm positiv inverkan, människor lär 

sig på många olika sätt. Vissa människor är auditiva inlärare och föredrar att lyssna på 

föreläsningar framför att läsa anteckningar. Vissa är kinestetiska inlärare där de gillar att 

agera ut händelser för att förstärka inlärning av information. Visuella inlärare föredrar att se 

informationen i diagram, bilder eller ord. Slutligen finns det läsande/skrivande elever som 

föredrar att lära sig i form av skrivna ord. Det är viktigt att utbilda arbetarna på många olika 

sätt för att tillgodose varje inlärningstyp (Bhoir & Esmaeili, 2015a). Utbildning i virtuell 

verklighet ska införas i byggutbildningssektorn av många skäl, bland annat för att den kan 

återskapa farliga situationer utan att man behöver vara på en arbetsplats fysiskt. Den gör det 

också möjligt för eleverna att träna i sin egen takt, den är inte väderberoende och kan 

genomföras nästan när som helst (Bhoir & Esmaeili, 2015a). Med den här typen av utbildning 

bedömer arbetstagarna farliga situationer, väljer en åtgärd, genomför åtgärden och ser 

resultaten (Sacks, Perlman & Barak, 2013). Säkerhetsutbildningar med virtuell verklighet har 

utvecklats för många olika byggverksamheter och fördelar. 

Förutom traditionella inlärningsmiljöer i klassrum kan elevernas engagemang ökas av VR-

miljöer (Hilfert och König 2016). Man kan använda sig av edutainment som en typ av 

undervisning, dvs att få tillgång till lärande innehåll via en både pedagogisk och 

underhållande miljö. Edutainment är ett lärosäte som involverar och utbildar via ett 
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involverad samt underhållande sätt. När det gäller att lära byggnadsarbetare om säkerhet med 

hjälp av virtuell verklighet (VR) kan edutainment användas för att skapa engagerande och 

uppslukande inlärnings upplevelser som kan hjälpa arbetarna att förstå och komma ihåg viktig 

säkerhetsinformation.  

Ett sätt att införliva edutainment i ett VR-säkerhets utbildningsprogram för byggnadsarbetare 

är att använda interaktiva element och gamification för att göra inlärnings upplevelsen mer 

engagerande och rolig. 

Att skapa en VR-simulering där arbetarna får i uppgift att slutföra ett byggprojekt samtidigt 

som de följer säkerhets riktlinjerna och undviker faror. Detta skulle kunna inkludera 

utmaningar och belöningar, såsom poäng och utmärkelser, för att ge studenterna incitament 

att vara uppmärksamma och lära sig materialet. 

Ett annat sätt att använda edutainment i ett VR-säkerhets utbildningsprogram för 

byggnadsarbetare är att införliva multimedia element, till exempel videor och bilder, för att 

illustrera viktiga begrepp och göra materialet mer engagerande. Du kan till exempel använda 

videofilmer av verkliga byggnadsolyckor för att visa arbetarna konsekvenserna av att inte 

följa säkerhets riktlinjerna, och sedan använda interaktiva element för att hjälpa arbetarna att 

förstå hur de ska undvika dessa faror i framtiden. 

Sammantaget kan integrering av edutainment i ett VR-säkerhets utbildningsprogram för 

byggnadsarbetare vara ett effektivt sätt att engagera och utbilda eleverna, vilket hjälper dem 

att behålla viktig säkerhetsinformation och tillämpa den på jobbet. 

VR skiljer sig från alla andra datorgenererade bildsystem eftersom den medger en känsla av 

immersion och närvaro som det skapar hos användaren. När det gäller VR blir den virtuella 

miljön praktiskt taget verklig efter några minuters nedsänkning i den virtuella miljön, vilket 

gör den till en särskilt lämplig lösning. Det är en teknik som är särskilt lämplig för inlärning 

och utbildning inom industrin och ett flexibelt och billigt laboratorium för utbildningssektorn. 

Dessutom gör är möjligt för användaren att arbeta självständigt och få omedelbar feedback på 

sina prestationer och beslut. Förhållandet mellan utbildare och studenter kommer att öppnas 

helt med hjälp av VR. Traditionellt sett har den studerande ständigt känna tränarens närvaro, 

men i VR kan denna närvaro göras helt osynlig om så önskas. På så sätt kan utbildaren välja 

mellan tre strategier för närvaro. I det första fallet kontrollerar utbildaren en avatar i VR-

miljön som interagerar med deltagaren. som interagerar med den studerande, och på så sätt 

närmar sig den traditionella utbildningsmodellen. I den andra strategin visualiserar utbildaren 
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helt enkelt användarens beteende i en i realtid och ger dem hörbar återkoppling så att de 

minskar sin inblandning i inlärningsprocessen. I den tredje modellen undviker man alla 

interaktion i realtid och analyserar i efterhand de data som samlas in av sensorerna om 

användarens upplevelse. 

Detta fall är särskilt intressant eftersom användaren inte känner att utbildaren är närvarande 

och agerar på ett mer naturligt sätt, närmare sitt beteende i verkligheten, den verkliga miljön. 

Sensorerna för positionering eller spårning av blicken även kallad ”eyetracking” samlar in alla 

reaktioner: VR gör det möjligt att observera hur en användare reagerar. Användaren kan följa 

hur han eller hon agerar med en mycket hög detaljnivå på ett icke-invasivt sätt. När det gäller 

förebyggande av arbetsrisker ger användningen av VR andra specifika fördelar. För det första 

gör det möjligt för användaren att vara placerad i situationer som är omöjliga vid traditionell 

utbildning, till exempel alla situationer som innebär en risk för praktikanten, arbetstagarna 

eller materialet. För det andra gör den uppslukande karaktären av denna upplevelse att 

användaren blir mycket mer medveten om de risker som han eller hon står inför och 

konsekvenserna av dem. och konsekvenserna av deras handlingar, vilket underlättar deras 

mognad i beslutsfattandet. 

Att använda VR-teknik för att utbilda anställda i säkerhet och hälsa på en byggarbetsplats har 

flera fördelar. VR gör det möjligt för de anställda att lära sig i en realistisk, praktisk miljö, vilket 

kan öka deras förståelse och bibehållande av materialet. VR kan också användas för att simulera 

farliga situationer som kan vara svåra eller omöjliga att återskapa i verkligheten, vilket ger de 

anställda värdefull erfarenhet av hur de ska agera i dessa situationer. Genom att följa dessa steg 

kan man se till att dina anställda är väl förberedda för att arbeta säkert och skydda sin egen hälsa 

på byggarbetsplatsen. 

 

 

1. Bestäm utbildningsbehoven: Det första steget i att utbilda de anställda i säkerhet och 

hälsa är att fastställa vilka specifika ämnen och färdigheter de behöver lära sig. Detta 

kan göras genom en behovsbedömning, som kan innebära att man går igenom de typer 

av faror och risker som de anställda utsätts för, samt alla relevanta bestämmelser eller 

branschstandarder. 

 

 

2. Utveckla VR-utbildnings scenarier: Baserat på resultaten av behovsbedömningen bör 

du utveckla VR-utbildnings scenarier som simulerar de specifika faror och risker som 
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de anställda kan stöta på byggarbetsplatsen. Dessa scenarier bör utformas så att de nära 

efterliknar den verkliga miljön och ger de anställda uppslukande, praktiska utbildning 

upplevelser. 

 

3. Välj lämplig VR-teknik: Det finns många olika typer av VR-teknik som kan användas 

för utbildning, till exempel VR-headsets eller simuleringssystem. Du bör välja VR-

teknik som är lämplig för dina anställdas specifika utbildningsbehov och 

byggarbetsplatsmiljön. 

 

 

4. Ge utbildningen: När du har utvecklat VR-utbildnings scenarier och valt lämplig VR-

teknik kan du börja leverera utbildningen till dina anställda. Det är viktigt att engagera 

och motivera dina anställda under utbildningen och att ge dem möjligheter att öva och 

tillämpa det de lärt sig. 

 

 

5. Utvärdera utbildningen: När utbildningen är klar är det viktigt att utvärdera dess 

effektivitet. Detta kan göras genom bedömningar eller tester samt genom 

observationer av de anställdas prestationer på jobbet. Resultaten av utvärderingen kan 

användas för att identifiera områden där ytterligare utbildning kan behövas och för att 

förbättra utbildningsprogrammet. 

 

3.9 Ekonomiska aspekten 

Enligt EU-OSHA eller European Agency for Safety and Health at Work har byggbranschen 

den högsta andel dödsolyckor av någon ekonomisk sektor i Europeiska unionen (EU), 

byggbranschen står för över en tredjedel av alla dödsolyckor som sker under jobb 

förhållanden. Dessutom står byggbranschen för högts antal icke dödliga olyckor, man 

uppskattar på ca 1.7 miljoner icke-döds relaterade olyckor varje år i Europa. Kostnaden för 

dessa olyckor beräknas vara ca 20 miljarder Euro varje år.  

 

Dålig hälsa och säkerhetspraxis inom byggbranschen kan också ha negativa effekter på 

ekonomin i helhet, eftersom de kan leda till förseningar och störningar i byggprojekt, samt 

ökade försäkringspremier och juridiska kostnader. Till exempel när en arbetare skadar sig på 

jobbet och behöver ta ledig för att återhämta sig, kan resultera i förseningar i slutförandet av 
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projekt. När det gäller enstaka personer så finns det möjlighet att ersätta den skadade men det 

kräver att man använder sig av resurser och därmed tappar man genomförandet under en kort 

tid. Problemet är när det är flera personer som skadar sig på jobbet detta kan lätt leda till 

kraftiga förseningar och sedan ökade kostnader. Dessa störningar i byggprocessen kan kräva 

tillfälligt avbrott av vissa aktiviteter eller faser vilket förhindrar ett projekt att nå sin deadline. 

Om en arbetare skadas under jobbtid står företagen för sjukvårdskostnader, arbetsersättning 

osv, vilket är ännu en extra kostnad företagen måste ta på sig eftersom de har ett dåligt 

säkerhetsprotokoll samt brist på byggsäkerhet. 

 

Högkonjunktur i dagsläget påverkar byggbranschen negativt eftersom det byggs mycket mer 

och det sätter press på arbetarna både tidsmässigt samt fysiskt och mentalt. Det är också 

vanligt att vissa projekt inte lägger fokus på själva kvalitén på byggprocessen, arbeten samt 

säkerheten detta eftersom ekonomin har en prioritering över de sistnämnda. Tidsplanen blir då 

stressigt för arbetarna vilket skapar stress och kan leda till sämre fokus som kan därpå leda till 

olyckor. 

 

 

3.10 Tidigare studier 

"Immersive Virtual Reality as a Pedagogical Tool in Education: A Systematic Literature 

Review of Quantitative Learning Outcomes and Experimental Design": 

Översikten analyserade 44 studier som undersökte användningen av immersive virtuell 

verklighet (VR) som pedagogiskt verktyg i utbildning. Studierna publicerades mellan åren 

2000 och 2018 och inkluderade en mängd olika utbildnings kontexter, inklusive K-12 och 

högre utbildning. Översikten fokuserar på de kvantitativa lärande resultaten och den 

experimentella designen i studierna. 

De fann att användningen av immersive VR i utbildning i allmänhet var förknippad med 

positiva läranderesultat. Specifikt fann översikten att användningen av uppslukade VR 

upplevelsesignifikant förbättrade studenternas prestationer på tester, ökade deras minne av 

kunskap och förbättrade deras förståelse av abstrakta koncept. Dessa resultat var konsistenta 

med tidigare forskning om användningen av VR i utbildning, som generellt har funnit att VR 

kan vara ett effektivt verktyg för att förbättra läranderesultat. 

Översikten undersökte också den experimentella designen i studierna och fann att majoriteten 

använde en pre-test/post-test-design, medan vissa använde en kontrollgrupp och andra 
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använde en within-subjects-design. Översikten fann också att majoriteten av studierna 

använde VR i kombination med traditionell undervisning i klassrummet, snarare än som ett 

fristående lärandeverktyg. 

Det identifierade flera begränsningar i de studier som analyserades, inklusive små 

urvalsstorlekar och en brist på långtidsuppföljning. Dessutom fann översikten att det fanns en 

brist på enhetlighet i definitionerna och mätningarna av VR som användes i studierna, vilket 

kan ha bidragit till några av variationerna i resultaten. 

Trots dessa begränsningar konstaterade översikten att VR har potential att vara ett effektivt 

pedagogiskt verktyg i utbildning. Den immersiva och interaktiva naturen av VR kan ge 

studenterna engagerande och personliga lärande upplevelser, vilket ger dem möjlighet att lära 

sig i sin. 

En annan studie går igenom hur VR träning kan användas för att utbilda om hälsa och 

arbetssäkerhet. "Virtual Reality as a Training Tool for Health and Safety in the Workplace: A 

Systematic Review" Denna studie gjordes är en systematisk genomgång av tidigare forskning 

om användningen av virtuell verklighet (VR) för utbildning i hälsa och säkerhet på 

arbetsplatsen. Granskningen omfattade studier som publicerats mellan 1990 och 2017 och 

analyserade effektiviteten av VR för att utbilda arbetstagare i olika arbetsmiljöuppgifter. 

Det visade sig att VR kan vara ett effektivt verktyg för att utbilda arbetstagare i hälsa och 

säkerhet, särskilt när det används som ett extra verktyg till traditionella utbildningsmetoder. 

VR:s uppslukande och interaktiva karaktär gör det möjligt för arbetstagare att lära sig i en 

realistisk, praktisk miljö, vilket kan öka deras förståelse för och bibehållande av materialet. 

VR kan också användas för att simulera farliga situationer som kan vara svåra eller omöjliga 

att återskapa i den verkliga världen, vilket ger arbetstagarna värdefull erfarenhet av hur de ska 

agera i dessa situationer. 

Översynen visade också att VR kan vara särskilt användbart för utbildning i arbetsuppgifter 

med hög risk eller hög konsekvens, till exempel hantering av farliga material eller användning 

av tunga maskiner. VR kan också användas för att utbilda arbetstagare i nödsituationer, till 

exempel för att evakuera en byggnad eller ge första hjälpen. 

I översynen identifierades flera potentiella fördelar med att använda VR för utbildning inom 

hälsa och säkerhet, bland annat möjligheten att ge realistiska och uppslukande 

inlärningsupplevelser, möjligheten att utbilda arbetstagare i farliga situationer utan att utsätta 
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dem för verklig fara och möjligheten att skräddarsy utbildningen efter individuella behov. VR 

kan vara ett effektivt och kostnadseffektivt utbildningsverktyg, eftersom det kan nås från olika 

platser och kan användas för att utbilda ett stort antal arbetstagare samtidigt. 

Översynen identifierade dock också vissa begränsningar i de studier som analyserades, bland 

annat små urvalsstorlekar och brist på långtidsuppföljning. Dessutom konstaterades det i 

granskningen att det fanns en brist på konsekvens i de definitioner och mått på VR som 

användes i studierna, vilket kan ha bidragit till en del av variationen i resultaten. 

Sammantaget drogs slutsatsen att VR har potential att vara ett effektivt verktyg för att utbilda 

arbetstagare i hälsa och säkerhet, men det behövs mer forskning för att fullt ut förstå dess 

potential och för att identifiera bästa praxis för dess användning. I översynen föreslogs att 

framtida forskning bör fokusera på de långsiktiga effekterna av VR-utbildning på 

arbetstagarnas prestationer och säkerhet, samt på potentialen för VR att användas som ett 

fristående utbildningsverktyg snarare än som ett komplement till traditionella metoder. 

Enligt Magnus Stenberg vid Luleå är stress en avgörande orsak till olyckor. Han menar att 

dålig planering gör det möjligt för arbetarna att tappa fokus och skada sig på så sätt. Av 

arbetare som känner stress dagligen säger 38% att de har varit med om allvarliga olyckor, 

bland de som aldrig känner stress ligger värdet på 12%.  Huvudorsaken är att stress upplevs 

som en konsekvens av bristande planering, bland de som vid olyckstillfället upplevde arbetet 

på arbetsplatsen som välplanerat var 4% också mycket stressade medan 68% inte alls kände 

någon stress. Detta pekar på att projektledare och samtliga ska hålla en hög standard när det 

gäller planering av bygge och de olika faser. 
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4 Resultat 

 

I detta avsnitt presenteras resultatet från intervjuerna som utfördes. I denna intervjustudie så 

var det primära syftet att undersöka brister i den nuvarande säkerhetsutbildningen, samt hur 

Virtual Reality kan användas som en undervisningsmetod för att kunna förebygga 

arbetsolyckor i framtiden. 

 

4.1 Attityden till VR  

Det finns i dagsläget inte mycket fokus på tillämpandet av ny innovativ teknologi. Utöver det 

så uppstår det skeptiska misstankar mot denna typ av teknologi, och dess effektivitet. Detta är 

problematiskt då man inte förstår värdet hos denna teknologi. Det behövs göras ett större 

pådrag i uppvisandet av Virtual Reality och dess potential, särskilt när det kommer till 

säkerhetsutbildningen. Det finns en viss ignorans om denna teknologi, då den är relativt ny, 

men också på grund av att det inte görs ett tillräckligt bra jobb för att förklara dess potential.  

Om det något byggindustrin är i behov av idag är innovativa individer, som dedikerad tid till 

denna teknologi för att sedan kunna göra ett bättre jobb än vad som görs nu, i förklarandet av 

denna teknologi och dess potential. Problemet är inte att teknologin inte är bristfällig, utan att 

det inte fortsätter ske innovativ utveckling. Detta leder slutligen till att VR och dess potential 

inte uppmärksammas, vilket leder till att denna teknologi inte får blomstra så som den 

förtjänar.  

Virtual Reality presenteras som en leksak mer än ett verktyg som har olika 

användningsområden, som kan optimeras för att åstadkomma olika resultat. Det är inte alltid 

att de som sitter på en maktposition, som en chefsroll, är tekniskt utbildad eller kunnig. Man 

kan argumentera att kända entreprenörer såsom Steve Jobs, Bill Gates och så vidare, lyckats 

väl med deras projekt eftersom de förstod tekniken mycket väl. Det gjorde det möjligt för dem 

att investera i deras projekt, för de var tillräckligt kunniga om vilken potential den hade. Det 

är inte tekniken som är bristfällig, utan aktörer på marknaden som inte förstår potentialen.  
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En rättvis bild bör presenteras när det kommer digitalisering, det är inte enkelt att förutse hur 

och vart tekniken kommer användas. Det är inte ovanligt att ändamålet för en teknik används, 

vilket kan leda till att teknikens fulla potential inte får användas. Man kan därför inte förutse 

om användningen av en ny teknologi skulle kunna ha någon nytta överhuvudtaget, om inte 

försvåra och överbelasta arbetet för byggindustrin.  

 

4.2 Användningsområden inom VR 

Det har klargjorts mycket väl potentialen av VR i denna studie. I dagsläget finns det tillgång 

till mjukvaror som kan skapa ultrarealistiska miljöer, med hög grafikupplösning och bra 

ljudkvalite, kan man stimulera människans olika sinnen tillräckligt nog för att det skall 

efterlikna en verklig arbetsplats. Fördelarna som existerar är många, och besparing utifrån 

ekonomisk, miljö- och hälsoaspekt är ett bevis för att det bör investeras i denna teknologi för 

att fortsätta utveckla den. Virtual Reality kan återskapa alla typer av miljön och scenarion som 

dyker upp i vardagen, och där stora säkerhetsrisker finns. Det är tydligt att potentialen är stor, 

om samhället är redo att investera vidare i denna teknologi.  

 

Det finns flertal aktörer som kan gynnas av denna teknologi. De som jobbar innan och i de 

tidigare skeden av produktionsfasen, kan använda Virtual Reality som ett verktyg för att tidigt 

identifiera säkerhetsrisker. Dessa säkerhetsrisker kan då uppmärksammas i god tid, så att 

underentreprenörer har möjligheten att förbereda för dessa hinder. I framtiden kan det mycket 

väl utvecklas en hubb, där flertal aktörer runt hela byggindustrin, kan utnyttja och dela 

information om säkerhetsrisker i olika objekt. Detta är vad som krävs nu av teknologin, att 

man innovativt letar efter hur teknologin kan användas, för att få bäst resultat.  

 

Denna teknologi tillåter som tidigare förklarat, med hjälp av olika mjukvaror, arbetstagare att 

få ta del av simulerade miljöer och olika scenarion i en säker och kontrollerad miljö. I en 

sådan miljö, får man möjligheten att träna och utöka sina färdigheter utan hot mot ens fysiska 

tillstånd. Det som är så givande med Virtual Reality är att det blir möjligt att simulera 

realistiska miljöer med farliga förutsättningar. De olika mjukvarorna har olika potential att 

återskapa olika realistiska miljöer, beroende på vad för typ av olika säkerhetsrisker man vill 

undervisa kring. Mjukvaran 3M kan användas specifikt för att simulera en arbetsplats på en 

hög höjd, till exempel en skyskrapa eller en ställning. Här kan arbetare bekvämt i en säker 

miljö lära sig hur man använder säkerhetsutrustningen och tekniker för att inte falla, såsom 
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sele, skyddsräcken och linor.  

 

 

Samtidigt så kan denna mjukvara också användas för att undervisa om samtliga risker kopplat 

med fall, genom då interaktiva och immersiva miljöer. En arbetstagare kan då bli väl 

medveten om när och vart det krävs extra noggrannhet i det verkliga livet, samt hur viktigt det 

faktiskt är för att förebygga risken för en olycka. Virtual Reality lyckas också med att bygga 

upp färdigheterna och självförtroende hos människor som inte har större erfarenhet i det 

verkliga, eller kanske är osäkra om arbete på hög höjd. Detta blir endast möjligt genom 

simulerande av realistiska miljöer med realistiska funktioner, som liknar dem i det verkliga.  

 

 

Bild 13. Träning med handverktyg i simulerad miljö 

I liknande sätt kan Virtual Reality användas för att simulera risker och farligheter med 

användandet av verktyg, maskin, föremål och transportmedel. Här kan arbetstagaren i en 

säker och kontrollerad miljö göra sig bekant med hantering av verktyg såsom sågar, hammare, 

maskinella handverktyg utan risk för hot mot ens fysiska tillstånd. Färdigheterna kring 

hantering av dessa verktyg kan byggas upp samt självsäkerheten, så att man i det verkliga är 

medveten om riskerna med samtliga föremål och vart man skall vara särskilt uppmärksam. 
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5 Diskussion 

Det viktigaste som bör uppmärksammas av denna studie är att teknologin existerar, fylld med 

potential, men det som krävs nu i framtiden är innovation. Arbetsolyckor är något som än idag 

är ett problem i byggindustrin, och det bör forskas mycket kring hur man kan förminska de 

problematiska siffrorna som är i dagsläget. Det är inte tydligt för många i denna 

industriverksamhet att VR är en teknologi som kan tillämpas i säkerhetsutbildningen. Tyvärr 

uppstår detta på grund av en missförståelse kring teknologins potential, men också att det inte 

sker lika mycket innovation som skulle kunna bevisa motsatsen. Oron finns i när man 

investerar i denna teknik, att man inte kan förutse hur effektiv den skulle vara, om inte 

motsatsen. För att Virtual Reality ska kunna värdesättas som ett effektivt verktyg i 

säkerhetsutbildningen, krävs det innovation och att aktörer i beslutstagande positioner 

undervisas om dess potential. 

 

Denna studie har lyckats presentera vad teknologin är kapabel till i dagsläget. Vid korrekt 

tillämpning, kan en besparing ske utifrån en miljö, ekonomisk och hälsoaspekt. Det blir 

billigare och miljövänligare att undervisa digitalt, än att behöva flyga ut aktörer för att 

utbildas runt om i världen. Den viktigaste aspekten i detta fall är hälsan, vilket denna studie 

har lagt i fokus. 

  

Det har tydliggjorts några olika mjukvaror som existerar idag i marknaden, och hur de kan 

användas i just säkerhetsutbildningen. Dessa mjukvaror som tidigare nämnt, kan återskapa 

interaktiva miljöer som stimulerar människans sinnen såsom syn, hörsel och känsel. Man kan 

alltså återskapa miljöer och scenarion som identifieras som riskfyllda, för att då bygga upp 

självförtroende hos arbetstagaren. Detta sker samtidigt som arbetstagaren får i en säker och 

riskfri miljö träna på de arbetsuppgifter som kan uppstå i det verkliga livet. Syftet med denna 

teknologi är inte att den ska fungera som en ersättning för traditionell utbildningsmetod. Utan 

att en arbetstagare ska få känna på en interaktiv miljö med säkerhetsrisker, utan att känna 

stress eller oro för att göra fel. Samtidigt som arbetstagaren i denna miljö upplyses om 

samtliga risker med den miljön de råkar befinna sig i, eller verktyg som skall hanteras. Ett 

exempel kan vara att arbeta på en hög höjd. 
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Bild 14. Simulerad arbetsmiljö på hög höjd med hjälp av mjukvaran 3M. 

 

På detta sätt kan teknologin utnyttjas, för att kunna strida mot de olika typerna av 

arbetsolyckor som uppstår. Om en aktör vill upplysa sina arbetstagare om arbete på hög höjd, 

kan de få träna i en simulerad miljö som efterliknar till exempel en skyskrapa. Om en aktör 

kanske i stället vill upplysa sina arbetstagare om hur man säkert hanterar ett föremål, kan de 

få träna i en simulerad miljö där de får hantera just det verktyget. Virtual Reality blir i detta 

fall ett väldigt flexibelt verktyg, som kan användas för olika ändamål. På så sätt har VR 

möjligheten att användas som en utbildningsmetod i säkerhetsutbildningen, för att i slutändan 

minska antalet arbetsolyckor. 
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6 Slutsats 

Denna studie har primärt avsett att redogöra hur virtual reality har enorm potential att 

tillämpas i dagens säkerhetsutbildning, som en alternativ utbildningsmetod. Avslutningsvis, 

kunde det redogöras för teknologin och dess potential, för att ge svar på de olika 

frågeställningarna. 

 

Hur kan VR göra byggarbetarplatsen säkrare för arbetarna samt allmänheten?  

 

Denna frågeställning besvaras primärt i litteraturstudien. Virtual reality har enorm potential 

att göra byggarbetsplatsen säkrare för arbetare och i genföljd allmänheten. Detta blir möjligt 

då virtual reality kan återskapa realistiska och interaktiva 3D-miljöer, där arbetstagare får 

träna på och vidare utveckla sina färdigheter. Allt detta sker i en riskfri miljö, vilket förbättrar 

utbildningskvalitén då arbetstagare inte behöver känna någon stress för att göra fel.  

 

Att framtida arbetstagare får en möjlighet att träna på sina färdigheter i en sådan miljö, som 

mycket väl reflekterar en realistisk arbetsplats, har en stor potential för inlärning av samtliga 

relevanta säkerhetsrisker på en arbetsplats. Detta leder till arbetsolyckorna avtar långsiktigt, 

och då att mindre människor skadas. Det förblir väldigt klart att denna teknologi har 

möjligheten att göra byggarbetsplatsen säkrare för arbetarna och allmänheten, det som krävs 

är innovation och rätt attityd! Det behövs från denna industriverksamhet att man 

uppmärksammar denna teknologi och dess potential, för att kunna gå i rätt riktning. Ingen 

kommer våga investera i något som är osäkert och lite forskat kring, vilket det måste ändras 

på. Det bör uppmärksammas dock att flera företag idag går åt denna riktning med virtual 

reality som en utbildningsmetod, vilket bör applåderas av allmänheten.  

 

 

 

 

Hur ska innehållet samt upplägget i undervisning spegla de mest vanliga och ovanliga 

olyckor i en byggplats? 
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Litteraturstudien har förklarat vilka typ av arbetsolyckor som förekommer, samt som 

intervjustudien har kunnat förklara hur virtual reality kan anpassas som en utbildningsmetod 

för att undervisa i förebyggande syfte mot olika typer av arbetsolyckor. De olika mjukvarorna 

har olika potential och starkheter att återskapa önskade arbetsmiljöer, där man specifikt kan 

simulera olika scenarion anpassat efter den typ av arbetsolycka man vill förebygga mot. 

Såsom litteraturstudien klargjorde, var fall från höjd en stor procentandel av totala 

arbetsolyckor. Då kan de olika mjukvarorna simulera en realistisk arbetsmiljö, där 

arbetstagare får öva på att arbeta i höjd på ett säkert sätt. På så sätt kan innehållet samt 

upplägget i undervisningen spegla de olika typerna av arbetsolyckor som förekommer på 

arbetsplatsen. 

 

Kan denna typ av undervisning leda till besparing på andra aspekter utöver hälsa?  

 

Även fast det inte var denna studies primära frågeställning att forska kring, kunde denna 

frågeställning tydligt besvaras. Virtual reality som undervisningsmetod leder också till 

besparing på ekonomin och miljön. Det förblir konstadseffektivt att utbilda människor 

digitalt, till skillnad från att flyga människor runt om världen. Det blir samtidigt en besparing 

på miljön, då det är en omedelbar effekt av digitalisering. Alltså leder denna typ av 

undervisningsmetod till besparing på inte bara hälsa, men ekonomi och miljö. 

 

 

 

 

6.1 Fortsatta studier 

Det har tydligt uppmärksammats i denna studie att virtual reality som en utbildningsmetod i 

säkerhetsutbildningen kräver mer forskning. Det vore intressant om det i framtiden kunde tas 

fram förslag på ny innovation, som skulle kunna locka uppmärksamheten hos fler i 

byggindustrin. Det bör också forskas mer kring hur virtual reality kan kombineras med 
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augmented reality (AR), eller som det också kallas MR (Mixed Reality). Det som krävs 

primärt för denna teknologi är ny innovation där nya förslag kan ges på hur man kan lösa 

problemen som existerar i dagens säkerhetsutbildning 
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Intervjumall 

Personliga frågor 

• Presentera dig själv, vem är du och vad jobbar du med? 

• Vad är dina arbetsuppgifter? 
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• Hur länge har du jobbat med dessa arbetsuppgifter? 

• Vart jobbar du, och hur länge? 

 
Frågor om dagens säkerhetsutbildning 

• Hur ser eran säkerhetsutbildning ut?  

• Vad för utbildningsmetoder använder ni er av? 

• Vilka brister finns det i dagens säkerhetsutbildning? 

• Vad är attityden hos arbetstagare som tar dessa utbildningar? 

• Anser du att dagens säkerhetsutbildning är tillräcklig och effektiv? 

• Vilka förbättringsområden finns det? 
 

 
Frågor om VR 

• Har du kännedom om denna teknik? 

• Tillämpar ni VR i eran säkerhetsutbildning, på vilket sätt? 

• Hur kan VR användas för att förebygga mot arbetsolyckor? 

• Hur kan mjukvarorna anpassas för föregående syfte? 

• Tror du att VR kan bli en alternativ undervisningsmetod i säkerhetsutbildningen i 
framtiden? 

• Finns det besparing utöver hälsa vid tillämpningen av VR i säkerhetsutbildningen? 
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