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INTRODUKTION TILL VIRTUAL REALITY (VR)

Virtuell verklighet (VR) ar en teknik som gor det mojligt att fordjupa sig i simulerade miljoer
skapade genom datorgrafik. Dess centrala mal ar att skapa en kansla av narvaro i ett annat,
sa kallat virtuellt rum. VR anvands inom olika omraden, inklusive spel, utbildning, medicin,
arkitektur och simulering (Jerald, 2015).

GRUNDLAGGANDE EGENSKAPER HOS VIRTUELL VERKLIGHET (VR)

1. Interaktivitet: Anvandare kan hantera verktyg och paverka miljon med hjalp av
enheter som VR-headset och kontroller (Burdea & Coiffet, 2003).

2. Fordjupande upplevelse: VR ger verklighetstrogna upplevelser som engagerar
anvandaren visuellt, auditivt och taktilt.

3. Simulering: Tekniken mdjliggdr simulering av situationer som skulle vara farliga eller
otillgangliga i den verkliga varlden.

4. Sensorisk stimulans: Forutom den visuella upplevelsen inkluderar VR ofta ljud och
haptisk aterkoppling, vilket 6kar realismen och kadnslan av narvaro (Slater & Sanchez-
Vives, 2016).

BETYDELSEN AV VR INOM UTBILDNING OCH SIMULERING

Virtuell verklighet erbjuder en saker och kontrollerad miljoé fér larande, vilket ar avgérande
inom omraden som krdver precision och kritiskt beslutsfattande, exempelvis medicin.
Studerande kan trana pa fardigheter riskfritt, vilket mojliggor ett modigare larande
(Makransky & Lilleholt, 2018).

En annan fordel ar mojligheten till upprepade simuleringar. Till skillnad fran traditionella
metoder som ofta bara tillater enstaka simuleringar, mojliggor VR upprepade simuleringar for
studerande, vilket sdkerstaller att de behdrskar amnet. Aktivt deltagande genom interaktiva
upplevelser 6kar motivationen och forbattrar minnet (Radianti et al., 2020).

VR forbattrar ocksa inldarningen genom erfarenhetsbaserat larande. Studerandes inlarning
forbattras nar de kan "réra vid" eller uppleva saker, istdllet for att lasa eller titta. Att visualisera
tredimensionella scenarier hjalper till att forsta komplexa begrepp och tillampa dem i
praktiken (Dede, 2009).

En av VR:s storsta fordelar ar direkt aterkoppling. Exempelvis vid simulering av medicinska
atgarder kan programmet direkt analysera studentens prestation och ge férslag. Denna
omedelbara aterkoppling paskyndar inlarningsprocessen och forbattrar utvecklingen av
fardigheter (Johnsen et al., 2016).



Slutligen stodjer VR olika inldrningsstilar — visuella, auditiva och kinestetiska — vilket gor
tekniken [amplig for olika typer av studerande. Samtidigt framjar tekniken en inkluderande
utbildning (Merchant et al., 2014).

VR-SCENARIO

Ett VR-scenario ar ett detaljerat manuskript som beskriver hur upplevelsen ska struktureras

och genomfdras i den virtuella miljon.

VR-scenariot dr avgérande fér hur bra ett VR-projekt lyckas, eftersom det avgér hur
upplevelsen kommer att utformas och vilka interaktioner som kommer att vara tillgangliga.

Ett bra scenario Okar inte bara anvdandarens engagemang utan forbattrar daven effektiviteten

hos inlarningen och uppmuntrar till upprepad anvandning — nagot som ar ovarderligt inom

utbildning, simulering och underhallning. Nyckeln till en lyckad VR-upplevelse ar darfor ett val

genomtdnkt scenario som tar hansyn till alla aspekter av anvandarens engagemang i den

virtuella varlden.

VR-MANUSKRIPTETS STRUKTUR

Inledande genomgang och instruktioner — Att ge tydliga mal och instruktioner ar
avgorande for ett effektivt engagemang i VR (Dede, 2025)

Interaktiva beslutselement — Att integrera beslutselement ger anvandaren mojlighet
att paverka simuleringens forlopp (Murray, 2021)

Realistiska visuella och ljudmassiga element — Anvandningen av autentiska bilder och
ljud forstarker kdanslan av narvaro (McMahan, 2024)

Utvardering av anviandarens prestation — Aterkopplingssystem gor det mojligt for
anvandaren att folja sin utveckling (Bautista & Lin, 2023)

VIKTIGA DELAR AV SCENARIOSKRIVANDE FOR VR

Fordjupat berattande och interaktivitet — Att kombinera berattelse med interaktion
Okar anvandarens engagemang (Ryan, 2021)

Berattelsestruktur med flera utfall — Erbjuder anvdandaren flera alternativa beskrivande
vagar (Murray, 2021)

Anvandning av 3D-utrymme och rorelseinteraktion — Go6r simuleringen mer
verklighetstrogen (Choi & Baek, 2022)

Anpassning av svarighetsgrad till anvandaren — Justerar utmaningen dynamiskt
baserat pa anvandarens formaga (Bautista & Lin, 2023)

PRAKTISK UTVECKLING AV MANUSKRIPTET

Val av simuleringsdmne — Relevans och realism ar avgoérande (Nguyen, 2020)



® Design av bildmanus (storyboard) — Hjalper till att organisera och genomféra scenariot
(Cummings, 2020)

e |dentifiering av viktiga beslutspunkter — Avgorande for interaktivitet i simuleringen
(Murray, 2021)

e Testning och repetering av manus — Sakerstaller kvalitet och effektivitet (Bautista &
Lin, 2023)

VR-TEKNOLOGI AND UTRUSTNING

e Hardvara och mjukvara — Att vélja ratt utrustning och utvecklingsverktyg ar
avgorande (Vince, 2023)

e Integrering av 3D-modeller — Realistiska modeller 6kar trovardigheten (Cummings,
2020)

® Programmering av interaktioner — Implementeras via C# eller Blueprints
(Cummings, 2020)

VIKTIG KUNSKAP FOR VR-UTVECKLING

1. Anvandarcentrerad scenariodesign

Scenarier bor utformas baserat pa teorin om kognitiv belastning enligt principer for situerat
larande, for att sdkerstélla att studerande engagerar sig pa ett meningsfullt satt i det kliniska
innehallet (Makransky & Lilleholt, 2018). En forstaelse for studerandena maojliggoér anpassning
av svarighetsgraden enligt deras utbildningsniva (Radianti et al., 2020).

2. Teknisk kompatibilitet och skalbarhet

Utvecklingen bor prioritera plattformar som mojliggor distribution over flera enheter och
framtida utbyggnad. Moduldra designramverk hjalper till att behalla flexibiliteten i takt med
att de tekniska behoven utvecklas (Smith & Duggan, 2020).

3. Integration av realistiska medicinska protokoll

Alla interaktioner bor 6verensstamma med aktuella evidensbaserade riktlinjer. Att involvera
kliniska experter under manusférfattandet siakerstaller noggrannhet och trovardighet — en
nyckelkomponent inom VR for medicin (Nguyen, 2020).

4, Effektiva mekanismer for feedback

Feedbacken boér vara omedelbar och kontextuell, och inkludera bade prestationsbaserade
slutord och pedagogiska reflektioner (Johnsen et al., 2016; Bautista & Lin, 2023). Reflektion
fordjupar och forstarker kunskapen och den kliniska beslutstagandet.



5. Anvdndning av scenarier med flera utfall

Scenarier med flera utfall gor det mojligt for anvandare att mota konsekvenser baserat pa sina
beslut, vilket 6kar verklighetstrogenheten och kanslan av kontroll (Murray, 2021). Denna
teknik har visat sig forbattra problemlésningsférmaga och engagemang i VR-miljéer (Ryan,
2021).

6. Realism och sensorisk fordjupning

Visuella element med hog upplésning, rumsligt ljud och haptisk aterkoppling kan avsevart
forbattra inlevelsen och forstarka inlarningen (Slater & Sanchez-Vives, 2016; McMahan, 2024).
Realistiska fysiologiska reaktioner hos patienter — som blédning eller chock bor anvandas for
att simulera tidspress och stress.

7. Kontinuerlig testning och forbattring

Scenariots anvandbarhet, tekniska stabilitet och pedagogiska varde bor utvarderas genom
upprepad testning med slutanvandare (Freina & Ott, 2015). Feedback stédjer kontinuerlig
forbattring av bade teknisk och pedagogisk design (Radianti et al., 2020).

VR-ANVANDARINTRODUKTION OCH HANDLEDNING

For att sdkerstalla en positiv och effektiv inlarningsupplevelse i virtuell verklighet bér varje VR-
scenario inledas med en kort introduktions- och orienteringsmodul. Denna fas introducerar
anvandaren till VR-miljon, interaktionsmekaniken och vad de kan foérvanta sig av scenariot —
avgorande steg for att minska oro, minimera kognitiv dverbelastning och forebygga tidigt
avbrytande.

Orienteringsmodulens syfte

Virtuella miljoer kan vara desorienterande eller 6vervaldigande for forstagangsanvandare. En
orienteringsmodul erbjuder ett tryggt utrymme dar anvandaren kan

e Vanja sig vid kontrollerna (t.ex. att greppa objekt, forflytta sig, se sig omkring)

e FoOrsta interaktionssignaler (t.ex. verktygsikoner, handprompter, blickstyrning)

e Bekanta sig med aterkopplingssystem (t.ex. vibrationer, fargforandringar,
rostmeddelanden)

Genom att minska den initiala vilsenheten frigdor orienteringen kognitiva resurser for sjalva
inldarningsuppgifterna (Makransky & Lilleholt, 2018).

Rekommenderade funktioner

En vélstrukturerad orienteringsmodul som bor inkludera:



1. Enkel introduktion av interaktionsfunktioner: Anvandaren far 6éva pa grundlaggande
interaktioner som att greppa, sldppa eller aktivera objekt i en stressfri miljo (t.ex. ett
simuleringsrum eller ett virtuellt laboratorium), vilket hjalper dem att kdnna sig bekvama
med kontrollerna innan de gar vidare till svarare uppgifter. Mobility Orientation: Introduce
movement systems—teleportation, joystick navigation, or gaze walking—depending on
the platform.

2. Rorelseorientering: Introducera anvandaren till de rérelsesystem som anvands i
upplevelsen — exempelvis teleportering, joystick-navigering eller blickstyrd gang —
beroende pa plattformen. Detta hjadlper anvdandaren att forsta hur de kan forflytta sigi den
virtuella miljon pa ett satt som kdnns naturligt och bekvamt.

3. Granssnittselement: Forklara anvandargranssnittet (HUD — heads-up display), ikoner,
timers eller matningar av vitala funktioner. Lyft fram viktiga symboler, sasom
blédningsstatus eller paminnelser om uppgifter, sa att anvandaren snabbt kan tolka kritisk
information under scenariot.

4. Ovningsuppgift (valbar): Erbjud en sandl&da eller mikrodvning (t.ex. plocka upp och ta
pa handskar, prata med en virtuell karaktar) for att forbattra fardigheter riskfritt. Detta
ger anvandaren mojlighet att tillampa det de lart sig i en trygg miljé innan det verkliga
scenariot borjar.

5. Mojlighet att hoppa o6ver: Tillat erfarna anvandare att hoppa 6ver orienteringsmodulen,
men 13t den vara tillganglig via huvudmenyn, vilket respekterar anvandarens tidigare
erfarenhet samtidigt som det sdkerstaller att stod finns vid behov.

6. Bekvamlighets- och tillganglighetskontroll: Anvandarna kan sjalva dandra installningar
som textstorlek, undertexter, rorelsekanslighet (for att minska aksjuka) och ljudnivaer
(Dennison & D’Zmura, 2020), vilket sakerstdller att upplevelsen ar anpassad efter
individuella behov som dkar bekvamlighet och tillganglighet.

Fordelar
Forskning visar att orienteringsmoduler:
e Minskar aksjuka och desorientering (Dennison & D’Zmura, 2020).
e Okar sjalvfértroende och upplevelse av nirvaro (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

e FoOrbattrar uppgiftsutférande i VR-simuleringar, sarskilt for nyborjare (Makransky &
Lilleholt, 2018).

Integration i scenarioflédet

Orienteringsmodulen skall vara ett obligatoriskt steg vid férsta anvandning, men separerad
fran den huvudsakliga scenariologiken. Den ska kdnnas som ett "simuleringsrum" eller en



"genomgangszon" dar anvandaren introduceras av en virtuell assistent, berattarrost eller
anvandargranssnittsprompter.

TESTNING AV VR-SIMULERINGAR

e Testning av anvandare och feedback hjalper till att forbattra simuleringen (Bautista
& Lin, 2023)

® Minskar adksjuka genom att optimerad rorelse minskar obehag (Dennison &
D’Zmura, 2020)

e Forbattring av anvandarupplevelse (UX), intuitiva kontroller 6kar tillfredsstéllelsen
(Vince, 2023)

e Justering av manuskriptet via felanalys som framjar bearbetning och férbattring

(Bautista & Lin, 2023)

REKOMMENDATIONER FOR PLATTFORMSOBEROENDE DESIGN

Plattformsoberoende utveckling inom VR &r avgoérande for att sdkerstalla att VR-simuleringar
ar bade inkluderande och tillgangliga, samtidigt som de mojliggér skalbarhet inom olika
utbildnings- och institutionssammanhang. Detta avsnitt presenterar omfattande vagledning
kring optimal praxis for design av VR-l6sningar som fungerar pa flera plattformar.

1. Plattformsoberoende utvecklingsstruktur
For att oka tillgdngligheten och minska behovet av att aterutveckla:

e Anvand Unity XR Interaction Toolkit eller Unreal Engine i kombination med OpenXR for
att mojliggora stod for Oculus, HTC Vive, Windows Mixed Reality och WebXR-
plattformar.

e Undvik att anvanda patentskyddad mjukvaruutvecklingsutrustning (SDK), om inte
malet ar att rikta sig till en specifik plattform.

e Anvand WebXR for att mojliggéra atkomst via webblasare, vilket tillater distribution
utan avancerad VR-hardvara.

2. Prestandaoptimering for enheter med lag kapacitet
Konsekvent prestanda pa olika enheter ar nédvandigt:

e Behall I3ga texturstorlekar och polygonantal for att sdkerstéalla smidig atergivning pa
mobila headset.

e Implementera ocklusionsgallring bakad belysning och LOD-tekniker (Level of Detail)
for att minska berdkningsbelastningen.

e Forenkla simulering av fysisk realtidsbaserad stelkroppsdynamik, tyg- och harfysik
(Vince, 2023).



3. Inmatning och interaktionsflexibilitet
VR-anvandare kan interagera pa flera olika satt:

e Via blickbaserat val, handsparning, kontrollinmatning och réstkommandon.

e Utforma interaktionszoner med generosa traffytor for att kompensera for varierande
noggrannhet.

e Sakerstall att alla interaktiva komponenter ar tillgangliga via flera inmatningsmetoder
for att framja tillganglighet (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

4. Modular och skalbar arkitektur
Underlatta anpassningsbarhet och underhallbarhet:

e Dela upp VR-scenariot i modulira komponenter (t.ex. miljoladdare,
interaktionshanterare, anvandargranssnittslager).

e Framja uppdateringar och skalbarhet genom att uppratthalla |6st kopplade skript och
scenariohanteringssystem.

5. Sessionsdesign och kognitiv belastning

VR-sessioner maste utformas med hansyn till anvandarens vidlbefinnande och
koncentrationsformaga:

e Strukturera moduler i segment om 3—7 minuter med tydligt definierade larandemal.
Integrera principer fran teorin om kognitiv belastning genom att begransa simultana
stimuli (ljud, text, rorelse).

e Erbjud mojligheter till valfria pauser och kontrollpunkter for framsteg under langre
scenarier (Makransky & Lilleholt, 2018).

6. Inkluderande och tillganglig design
Sakerstall att VR-innehall ar anvandbart for en mangfaldig publik:

e Erbjud anpassade alternativ sdsom textskalning, justering av ljudnivaer, anvandning av
undertexter och fargkontrastteman.

e Implementera strategier for att minska aksjuka: anvand teleportering i stallet for mjuk
forflyttning, tillampa vinjetteffekter och behall stabila horisontlinjer.

e Underlatta for anvandare med synnedsattning genom att anvanda ljudsignaler och
berattarrost (Merchant et al., 2014).

FORDELAR OCH NACKDELAR MED VR- SIMULERING

e Realistisk och saker utbildning — VR majliggor simulering av verkliga situationerien
saker miljo, vilket ar sarskilt vardefullt inom omraden som medicin, flyg eller
industriella verksamheter. VR erbjuder simulering av verkliga situationer som



annars skulle vara farliga eller svartillgdngliga for studenter och arbetstagare
(Jerald, 2015).

e FoOrbattrar minne och praktiska fardigheter — Forskning visar att VR-simulering
stodjer battre kunskapsminne och utveckling av praktiska fardigheter genom
interaktivt anvandarengagemang (Smith & Duggan, 2020). Anvandare ar inte bara
passiva mottagare av information, utan deltar aktivt i simuleringar, vilket dkar
inlarningseffektiviteten.

o Teknologiska barridarer och kostnader— En av de storsta utmaningarna ar den hoga
kostnaden for nddvandig hardvara och mjukvara. Dessutom maste
kompatibilitetsproblem och tekniska svarigheter under anvandning tas i beaktande
(Radianti et al., 2020).

® Behov av utbildning for instruktorer- For att VR ska kunna implementeras effektivt
kravs dven utbildning for instruktorer som ska arbeta med teknologin. Utan
tillracklig forberedelse kan VR:s potential utnyttjas pa fel satt eller till och med
minska motivationen for anvandarna (Freina & Ott, 2015).

ARBETSFLODE FOR VR-UTVECKLING

En noggrant organiserad arbetsprocess ar avgorande for att utveckla effektiva,
pedagogiskt genomtankta och tekniskt valfungerande upplevelser i virtuell verklighet.
Nedan presenteras en omfattande genomgang av utvecklingsprocessen for VR,
tillsammans med konkreta atgarder for varje enskilt steg.

Fas 1: Definiera pedagogiska mal

e Formulera grundldggande larandemal baserade pa laroplanens eller
utbildningens krav.

e Specificera bade tekniska fardigheter (t.ex. hjartlungraddningsteknik) och
mjuka fardigheter (t.ex. beslutsfattande i pressade situationer).

e Sakerstall att malen arilinje med etablerade pedagogiska modeller exempelvis
Blooms taxonomi (Makransky & Lilleholt, 2018).

Fas 2: Skapande av manuskript for scenariet

e Vilj mellan linjara och férgrenade berattelsestrukturer.

e Integrera autentisk dialog, interaktionsprompter och utfall som beror pa
anvandarens beslut.

e Inkludera emotionella och kontextuella berdttelseelement for att forstarka
kdnslan av narvaro och engagemang (Murray, 2021).



Fas 3: Miljo- och karaktarsdesign

Skapa detaljerade tredimensionella miljoer som ar relevanta for scenariot (t.ex.
sjukhus eller gata i en stad).

Anvand referenser fran verkligheten och arkitektoniska ritningar fér att gora
det mer verklighetstroget.

Utveckla ett mangsidigt urval av uttrycksfulla virtuella karaktarer utrustade
med animationsriggning for att formedla kanslor och aterkoppling (Jerald,
2015).

Fas 4: Interaktionsdesign och implementering

Beskriv de metoder som anvandare kommer att interagera med i scenariot,
inklusive objektmanipulation, navigering i menyer och dialogsystem.

Anvand ramverk for inmatningsmappning for att generalisera interaktioner
mellan olika enheter.

Inkludera direkt systematerkoppling (visuell, auditiv, haptisk) som respons pa
anvandarens aktiviteter (Choi & Baek, 2022).

Fas 5: Aterkopplings- och utvirderingsmekanismer

Integrera bade formativa och summativa aterkopplingssystem: Direkta
uppmaningar i realtid: "Otillrackligt tryck applicerat. Forsok igen."
Utvarderingar efter scenariot: poangkort och tidslinjer for prestation.

Overvig adaptiva aterkopplingssystem som anpassar sig efter anviandarens
beteende (Johnsen et al., 2016)

Fas 6: Intern testning for kvalitetssakring

Genomfor upprepade testcykler: Utfor alfa-testning for att utvardera central
mekanik och interaktioner.

Genomfor beta-testning for att bedéma scenariots sammanhang,
prestandamatt och identifiera buggar.

Anvand felsokningsloggar, skarminspelningar och analytiska verktyg i
simuleringen.

Fas 7: Anvandartestning och utvardering

Rekrytera  deltagare som representerar malgruppen, exempelvis
sjukskotarstuderande

Samla in bade kvalitativa och kvantitativa data: Anvandbarhetsmatt (hur latt
det ar att interagera och hur effektiv navigeringens upplevs)

Pedagogisk effektivitet (inlarning och utveckling av fardigheter)
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e Engagemangsnivaer (emotionellt engagemang, upplevd realism) (Freina & Ott,
2015).

Fas 8: Implementering och kontinuerlig forbattring

Implementera simuleringen i den avsedda utbildningsmiljon.

e Utbilda instruktérer i hur man anvander VR-upplevelsen och tolkar resultaten.
e Utfor anvandningsanalys, samla in kontinuerlig feedback och genomfér
upprepade forbattringar vid behov (Radianti et al., 2020).

Slutsats och rekommendationer

e VR ar ett effektivt verktyg for larande och simulering— VR ar ett banbrytande

verktyg inom utbildning och yrkesutbildning. Dess formaga att simulera realistiska
scenarier framjar djupare forstaelse och mer effektiv fardighetsinlarning (Radianti
et al.,, 2020).

Manuskriptens kvalitet och realistiska interaktioner ar avgérande — nyckeln till
framgangsrik VR-simulering ligger i scenariernas kvalitet och graden av
interaktivitet. Realistiska manuskript gér det mojligt for anvandarna att férdjupa
sig i miljon och agera autentiskt, vilket forstarker inlarningseffekten (Smith &
Duggan, 2020).

Testning och feedback ar avgérande — regelbunden utvardering av VR-
programmets effektivitet och insamling av anvandarfeedback bidrar till att
forbattra bade innehall och leveransmetoder. Genom att folja anvandarnas
framsteg kan simuleringen anpassas efter individuella behov (Freina & Ott, 2015).

Framtiden: Artificiell intelligens (Al) och haptisk teknologi — Framtiden for VR ligger
i integrationen med Al och haptisk teknologi, vilket mojliggdr individanpassat
innehall och fysisk aterkoppling. Detta fordjupar upplevelsen ytterligare och
minskar klyftan mellan virtuell verklighet och den fysiska varlden (Jerald, 2015).

ALGORITM FOR ATT SKAPA ETT VR-SCENARIO

Oversikt 6ver designprocessen for ett VR-utbildningsscenario

Define educational objectives (e.g., proper bleeding control techniques) — Setting clear goals

ensures that the VR experience aligns with learning outcomes and skills development
(Radianti et al., 2020)

1. Definiera utbildningsmal (t.ex. korrekta tekniker for att stoppa blodning) — Att satta
tydliga mal sdkerstéller att VR-upplevelsen foljer larandemal och fardighetsutveckling
(Radianti et al., 2020).
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2. ldentifiera malgruppen (halsovardpersonal, lekman, studerande) — Att kdnna till
anvandarna mojliggér anpassning av svarighetsgrad och undervisningsmetoder
(Freina & Ott, 2015).

3. Skapa en realistisk miljo (t.ex. gata, hem, sjukhus) — En valbekant och verklig miljo
forstarker inlevelsen och det kontextuella larandet (Jerald, 2015).

4. Vilj en VR-plattform — Valet av hardvara och mjukvara bor ta hansyn till
tillganglighet, skalbarhet och teknisk kapacitet (Smith & Duggan, 2020).

5. Definiera interaktionsmekanismer (kontroller, rocstkommandon, gester) —
Interaktionsdesign ar avgoérande for anvandarengagemang och realism (Jerald, 2015).

6. Bestdam nivan pa grafisk detaljrikedom — Visuell kvalitet paverkar anvandarens
inlevelse, kognitiv belastning och inlarningsresultat (Radianti et al., 2020).

Figur 1 Den foreslagna produktionsprocessen for ett VR-scenario
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Wages, R., Gritzmacher, B., Conrad, S. (2004). Learning from the Movie Industry: Adapting Production Processes for
Storytelling in VR. In: Gobel, S., et al. Technologies for Interactive Digital Storytelling and Entertainment. TIDSE 2004. Lecture
Notes in Computer Science, vol 3105. Springer, Berlin, Heidelberg. https://doi.org/10.1007/978-3-540-27797-2 16

DESIGN AV ETT SCENARIO

® Introduktionsinstruktioner — Anvandaren introduceras till scenariot med en
anvisning om uppgifterna och hur man anvander kontrollerna, vilket sdkerstaller
att de kanner sig bekvama med interaktionsmekaniken (Freina & Ott, 2015).

e Situationssimulering — En virtuell karaktar dyker upp med en blédande skada. Saret
har en realistisk animation for att simulera en nddsituation, vilket ger en
omfattande och engagerande upplevelse (Jerald, 2015).

e Interaktionsalternativ— Anvandaren kan agera pa flera satt i situationen,
exempelvis genom att trycka pa saret, anvanda ett bandage eller en tourniquet.
Dessa val paverkar scenariots utgang och aterspeglar formagan till beslutstagande
(Smith & Duggan, 2020).

e Utvardering — Programmet utvarderar anvandarens handlingar och ger omedelbar
aterkoppling om korrekthet, effektivitet och féljandet av mediciniska
rekommendationer (Radianti et al., 2020).
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SCENARIOTS MAL

Scenariot bor tydligt definiera orsaken till att det skapats och dess huvudsakliga mal. Dessa
mal bor inkludera och definiera bade mjuka och harda fardigheter tydligt. Mjuka och harda
fardigheter ar termer som anvands for att sarskilja olika typer av formagor som individer kan
ha i yrkeslivet. Dessa fardigheter ar framgangsfaktorer for olika professioner.

HARDA FARDIGHETER

Fardighet ar formagan att effektivt och snabbt kunna utdova sina kunskaper under en
prestation. Harda fardigheter ar tekniska férmagor och expertis specifika for vissa uppgifter
och situationer. De avser tekniska eller praktiska fardigheter, till skillnad fran mjuka
fardigheter som handlar om interpersonella férmagor. Dessa fardigheter ar avgérande for att
kunna ge vard av hog kvalitet och sdkerhet. Enligt American Nurses Association (2015) ar
tekniska fardigheter avgérande for effektivt genomférande av behandling och 6vervakning av
patientens tillstand.

Harda fardigheter dr méatbara och forvarvas vanligtvis genom formell utbildning, simulering
eller praktisk erfarenhet. De ar nddvandiga for specifika uppgifter och maste behérskas val,
sarskilt i miljoer dar snabba och korrekta insatser kravs. Dessa fardigheter ar avgérande inom
branscher som kraver sarskild expertis och kompetens (Lamri & Lubart, 2023).

Exempel pa harda fardigheter:

J Anvandning av tryckférband och bandage
J Korrekt utférande av hjartmassage

) Sadkrande av andningsvagar

) Ge effektiv konstgjord andning o.s.v.

MJUKA FARDIGHETER

Mjuka fardigheter ar sociala och emotionella kompetenser i interaktion med andra. De utgor
en dynamisk kombination av kognitiva, metakognitiva, interpersonella, intellektuella och
praktiska féormagor samt etiska varderingar. Dessa fardigheter ar inte lika latt matbara som
harda fardigheter och omfattar ofta personlighetsdrag och beteendeménster som paverkar
hur individer kommunicerar och samarbetar med andra. De utgor grunden for kritiskt
tankande och kan laras in genom lamplig och systematisk dvning (Widad & Abdellah, 2022).

Grunden for icke-tekniska fardigheter inom akutmedicin och krissituationer bestar av fyra
omraden, som ar sammanlankade av kommunikation, som &r viktigast. Dessa omraden &ar
teamarbete, ledarskap i teamet, situationsmedvetenhet, beslutsfattande och
uppgiftsfordelning mellan teammedlemmarna (Pefan & Kubalova, 2017).
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En av de viktigaste icke-tekniska fardigheterna inom teamarbete &ar kommunikation.
Kommunikation inom teamet bor vara lugn, tydlig och bestamd, och teammedlemmarna bor
stodja varandra. Kommunikationen skall vara klar, riktad och sluten. (Pefan & Kubalovd, 2017).
Exempel pa sluten kommunikation: En specifik instruktion formuleras tydligt:

“Peter, ge 1 mg adrenalin i.v.” (inte: ”"Kan ndgon ge adrenalin...”) Teammedlemmen bekraftar
att instruktionen uppfattats. “Uppfattat, jag ger 1 mg adrenalin i.v.,” for att senare informera
om att de utfort uppgiften “1 mg adrenalin i.v. har givits.” Detta ar ett exempel pa en god
sluten kommunikation.

Situationsmedvetenhet handlar framst om att forutse hur situationen kommer att utvecklas
baserat pa tillgdnglig information. Situationsmedvetenhet dr avgérande for att kunna rora sig
mot ratt mal. Identifiering av situationen behdvs for att fa kontroll éver den. Man behdver
analysera den tillgangliga informationen, forutse dess utveckling och planera samt genomfora
atgarder for att |l6sa situationen. (Pefan & Kubalovd, 2017) Exempel pa
situationsmedvetenhet: teamledaren registrerar hur manga defibrilleringar som genomforts
under en hjart-lungraddning och ger anvisningar om ytterligare defibrilleringar vid korrekt
tidpunkt.

En av de andra icke-tekniska fardigheterna ar formagan till ratt beslutsfattande, vilket kraver
utmarkt situationsmedvetenhet. Dessa tva fardigheter ar darfér beroende av varandra.
Teamledaren kan radgora med teamet i vissa situationer (Pefan & Kubalova, 2017),
exempelvis: “Patienten dr mycket aggressiv; jag féresldr denna detta arbetssdtt. Haller ni
med?"

En annan icke-teknisk fardighet ar uppgiftsfordelning. De flesta krissituationer kraver
samordning av flera uppgifter som maste utféras noggrant inom en kort tidsram.
Teamledarens uppgift ar att se till att arbetsfordelningen mellan teammedlemmarna ar jamn
och att prioritera genomforandet av uppgifterna. Med ratt planering och forberedelse av
enskilda aktiviteter ar det lattare att folja evidensbaserade vardrekommendationer. Att ge
manga instruktioner pa en gang kan leda till att nagra kan glommas. For att undvika detta bor
uppgifter prioriteras och delas ut till specifika personer (Pefan & Kubalova, 2017).

Exempel pa mjuka fardigheter:

. Stesstalighet

J Teamledning

J Teamarbete i simuleringar — om flera anvandare deltar i VR-simuleringen
behovs samarbete med andra deltagare

J Effektiv kommunikation

J Formaga till sluten kommunikation

J Beslutsfattandeprocess

J Fordelning av uppgifter mellan teammedlemmar
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J Situationsbedomning och beslutsfattande, t.ex. att identifiera kritisk blodning
och vélja ratt atgard

SITUATIONSBESKRIVNING

Beskrivningen av en situation i ett VR-scenario ar en avgérande komponent som formar
anvandarens upplevelse och engagemang i den uppslukande miljon. Den satter ramarna for
de handlingar anvandaren kommer att utfora, vagleder dem genom berattelsen och paverkar
deras emotionella och kognitiva reaktioner. En valformulerad situationsbeskrivning fyller flera
syften, inklusive att skapa en kénsla av realism, orsaka bradska och ge nédvandig bakgrund for
effektiv navigering i scenariot. Beskrivningen av en situation i ett VR-scenario ar ett
omfattande och mangfacetterat element som innefattar miljo, introduktion av karaktérer,
kontextuell bakgrund, utmaningar och emotionellt tonlage.

Det forsta steget i situationsbeskrivningen ar att faststalla omgivningen, vilket inkluderar
geografisk plats, tidsperiod och miljo. En effektiv scenografi gér det mojligt for anvandaren att
fordjupa sig i miljon, visualisera omgivningen och kanna att de verkligen befinner sig i
scenariot. En levande och detaljerad beskrivning av omgivningen kan forstarka anvandarens
emotionella engagemang och gora dem mer engagerade i handelseforloppet.

Nasta steg i situationsbeskrivningen &r att introducera de karaktdrer som ingar i scenariot.
Detta inkluderar viktiga detaljer om karaktarernas roller, bakgrund och kanslotillstand. | ett
VR-scenario for medicinsk simulering kan huvudkaraktaren till exempel vara en patient med
en synlig skada, som uppvisar realistiska fysiska symtom och uttrycker olika kanslor — fran
panik till smarta. Narvaron av stodkaraktdrer, sdasom sjukskoterskor eller ldakare, kan
ytterligare berika berattelsen genom att ge kontext till det teamarbete som kravs i akuta
situationer.

Att tillhandahalla kontextuell bakgrund ar avgoérande for att hjalpa anvandaren att forsta
omstandigheterna som lett fram till scenariot, vilket kan innefatta tidigare handelser,
beskrivning av problemet och potentiella utmaningar. Exempel kan ett scenario inledas med
en kort sammanfattning som foérklarar att anvandaren kliver in i rollen som en
forstainsatsperson som just anlant till platsen for en bilolycka. Beskrivningen kan lyfta fram
att flera offer behéver omedelbar vard och att tiden &r en avgorande faktor.

Kontexten starker berattelsen och forbereder anvandaren infor beslutsfattande. En tydligt
definierad bakgrund sakerstaller att anvandaren forstar betydelsen av sina handlingar i
forhallande till den 6vergripande berattelsen, vilket motiverar dem att engagera sig aktivt och
ansvarsfullt.

15



Exempel:

Framfér anvéndaren ligger en ung man som bléder kraftigt frén ett djupt sdr pag underarmen.
Hans kldder dr nedflédckade av blod och andningen ér snabb och oregelbunden. Han tittar upp
pd anvdndaren med en skrdmd blick och sdger med lag rést: "Hjdlp mig..." Bredvid honom pad
marken ligger krossat glas, troligen orsaken till hans skador.

Anvéindaren mdste ta snabba beslut — bedéma den skadades tillstdnd, stoppa blédningen och
sdkerstdlla att patienten dr trygg innan ambulansen anldnder. | en interaktiv miljé kan
anvéndaren vdlja olika verktyg fran férsta hjdlpen-lddan, kommunicera med patienten och
instruera omgivande personer att kalla pé hjdlp.

Nér anvindaren bérjar ge férsta hjdlpen pdverkas dynamiken i scenariot: om bandaget
anvdnds korrekt minskar blédningen, men vid osdkerhet eller fel teknik bérjar patienten visa
tecken pd chock, vilket férsvarar situationen.

Syftet med scenariot dr att simulera realistisk forsta hjdlpen-évning i en stressfull situation fér
att anvdndaren ska ldra sig att agera korrekt i en krissituation.

BESKRIVNING AV MILION

Har beskrivs miljon dar handlingen utspelar sig, inklusive visuella och auditiva ledtradar som
skapar atmosfaren. Att satta scenografin i ett sammanhang ar viktigt for anvandarens
engagemang och sdkerstallande av relevant miljon for scenariots syfte.

Exempel:

Anvindaren befinner sig pd gatan bredvid en skadad person som ligger pd marken. Den
omgivande miljén dr livlig — ddmpade réster fran ménniskor hérs, aviégsna sirener hérs och i
bakgrunden av stadens brus. Husen i omgivningen dr skadade av en jordbévning. Nyfikna
férbipasserande askddare bérjar Iangsamt samlas runt olycksplatsen.

VERKTYG OCH FOREMAL

Ange vilka verktyg som behovs — enligt larobok eller rekommendationer och komplettera
med bilder.

INTERAKTION — VILKA UPPGIFTER HAR ANVANDAREN?
Exempel:

Anvindaren mdste fatta ett snabbt beslut — bedéma den skadade personens tillstand
(fysiologiska funktioner, allmdntillstdnd), stoppa blédningen och sdkerstdlla att patienten dr
trygg innan ambulansen anlénder. | en interaktiv miljé kan anvdndaren viilja olika verktyg fran

16



férsta hjdlpen-ladan, kommunicera med patienten och instruera omgivande personer att kalla
pa hjdlp.

Ndr anvdndaren bérjar ge férsta hjdlpen pdverkar dynamiken i scenariot: om bandaget

appliceras korrekt pa saret minskar blédningen, men vid osdkerhet eller anvindandet av fel

teknik bérjar patienten visa tecken pa chock, vilket férsvdrar situationen.

Utveckling och implementering

Skapande av 3D-modeller fér miljéer och karaktarer:

Design och modellering av realistiska 3D-miljéer anpassade till det pedagogiska
sammanhanget

Skapande av detaljerade karaktdrsmodeller med fokus pd anatomisk noggrannhet och
realistiska rérelser

Programmering av interaktioner och fysiska simuleringar (t.ex. handelseférloppet hos
blédning vid felaktiga atgarder):

Utveckling av interaktionssystem som gér det méjligt fér anvéndare att paverka objekt
och karaktérer

Implementering av fysiska simuleringar, sdésom realistisk blédning som respons till
felaktiga medicinska ingrepp

Integration av artificiell intelligens (Al) fér dynamisk respons pa anvandarens
handlingar:

Utveckling av Al som ger respons i realtid pG anvéndarens handlingar

Uppbyggnad av dynamiska scenarier dér felaktiga eller korrekta atgdrder pdverkar
simuleringens férlopp

Testning och optimering

Intern testning av utvecklare:

Genomfoéra Iépande funktionstester inom utvecklingsteamet

Identifiera och dtgdrda tekniska problem innan bredare anvéndartestning
Anvandartestning med malgruppen:

Arrangera testsessioner med malgruppen (t.ex. lakarstudenter)

Begar feedback pa anvandarvanlighet, verklighetstrogenhet och utbildningsvarde
Finslipa scenarierna och interktionerna baserat pa feedbacken:

Justera scenarier och interaktioner enligt feedbacken fran mdlgruppen

Férbdttra kontrollernas funktion, visuell kvalitet och Al-reaktioner fér att maximera
inlérningseffektiviteten.

Implementering och utvardering av effektivitet

Anvandning vid utbildningsinstitutioner:

Inférande av simuleringen i skolor, universitet eller andra utbildningscenter
Erbjud tillréickligt tekniskt stéd och personalutbildning

Samla in data om anvandarnas prestationer:
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Overvakning och registrering av anvindarnas prestationer under simuleringens
anvéndning
Analys av framsteg och fel.

e Interaktiva forbattringar baserade pa prestationsanalys:
Identifiering av inlérningsbrister baserat pd insamlade data
Uppdatering av scenarier och Al-system for att bdttre stédja inlérningen av
férdigheter

SCENARIOTS DETALJER

VR-scenariot bor vara noggrant utvecklat for att simulera en verklig nédsituation sa noggrant
som mojligt. Den totala langden pa scenariot bor vara mellan 3—7 minuter. Kortare scenarier
(1-2 minuter) kan anvandas for att ova specifika fardigheter. Langden bor anpassas efter
malgruppen (barn, vuxna, vardpersonal). Samtidigt bor det innefatta sa manga detaljer som
mojligt, exempelvis hudfarg — cyanos, farg pa blodning, ljudeffekter, eller andningssvarigheter.
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EXEMPEL PA FEL SOM KAN FOREKOMMA | ETT VIRTUELLT SCENARIO

Misstag eller felaktigt
agerande | VR-scenariot

Att kontrollera andning
enbart visuellt i 3 sekunder

Att hoppa 6ver
nédsamtalet

Felaktig placering av
hdanderna under
brostkompressioner

Felaktig
kompressionsfrekvens,
(t.ex. 60/min)

Att inte beakta
livraddarens sdkerhet

Konsekvens

Andningen bor kontrolleras
i 10 sekunder med hjalp av
syn, horsel och kansel —
annars kan ytlig andning
missas

Utan att ringa ambulans kan
professionell hjalp utebli,
vilket aventyrar patientens
liv

Kompressioner utanfor
sternum ar ineffektiva och
kan orsaka skador

Langsamma kompressioner
ar ineffektiva och kan
orsaka syrebrist i hjarnan

Livraddaren kan skadas — att
inte beakta risken dventyrar
fler liv

Respons fran VR-Scenariot

Demonstrera korrekt teknik
(syn, horsel, kdnsel), visa en
10-sekunders timer, ge
visuella och auditiva
instruktioner

Scenariot bor inkludera en
uppmaning att ringa 112,
simulera nédsamtalet och
inkludera uppfoljningsfragor

Visualisera anatomin,
markera korrekt omrade
och ge visuell aterkoppling
t.ex. "flytta handerna”

Anvand taktgivare eller
musik med 100-120 bpm,
ge visuell tempoindikator

Simuleringen bor tvinga
fram en sakerhetskontroll
innan aktiviteten inleds —
annars startar scenariot om
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MODELL FOR LINJART SCENARIO

Mal for scenariot
Beskriv vilka mal som ska uppnds, t.ex. att Iéra anvdndaren hur man korrekt stoppar
en massiv blédning.

Harda fardigheter:
Beskriv vilka harda fardigheter anvandaren forvantas lara sig via VR-scenariot

Mjuka fardigheter:
Beskriv vilka mjuka fardigheter anvandaren férvantas lara sig via VR-scenariot

Situationsbeskrivning:
Beskriv situationen i detalj sa att designern kan skapa den, pa ett narrativt satt.
Beskriv i detalj anvandarens steg till malet.

Beskrivning av miljon:
Beskriv miljon dar berattelsen utspelar sig, t.ex. en gata, en skog eller ett forfallet
hus, hur det ser ut och vad som hander dar.

Interaktion — vad deltagaren ska gora
Beskriv vilka steg deltagaren ska ta och nar situationen ar avslutad.

Verktyg och féremal: Skriv ner alla verktyg som anvandaren har tillgang till i VR-
situationen och komplettera med bilder sa att designern vet vad som ska férberedas,
t.ex. bandage, tourniquet, defibrillator, spruta. Anvand evidensbaserade eller
professionella referenser.

20



Vilka misstag kan ske? Vad ar dess konsekvenser?

Misstag Konsekvens
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EXEMPEL PA ETT LINJART SCENARIO

§L|NJART SCENARIO FOR VR-SIMULERING AV FORSTA HJALPEN VID KRAFTIG
. BLODNING

| ett linjart scenario gar anvandaren igenom forutbestamda steg utan mojlighet till olika utfall
av handlingen. Det innebér att de maste félja forhandsdefinierade steg som leder till stoppad
blédning.

'SCENARIOTS MAL

Harda fardigheter

1. Anvandning av tourinquet och bandage
Mjuks fardigheter

1. Stresshantering

2. BedOmning av situationen och beslutsfattande — att kdnna igen kritisk blédning och
valja ratt atgard

3. Teamarbete i simuleringen — Om flera anvandare deltar i en VR-simulering kravs
samarbete med andra deltagare

BESKRIVNING AV SITUATIONEN:

Framfor anvandaren ligger en ung man som bléder kraftigt fran ett djupt sar pa underarmen.
Ljusrott blod sprutar fran saret.

Hans klader ar nedflackade av blod och hans andning ar snabb och oregelbunden. Han tittar
upp pa anvandaren med en skramd blick och sdger med lag rost: "Hjalp mig..." Bredvid honom
pa marken ligger krossat glas, troligen orsaken till hans skador. Anvandaren maste fatta ett
snabbt beslut — bedoma den skadades tillstand, stoppa blédningen och sdkerstélla att
patienten ar trygg innan ambulansen anlander. | en interaktiv miljé kan anvandaren vilja olika
verktyg fran forsta hjdlpen-ladan, kommunicera med patienten och instruera askadare i
narheten att kalla pa hjalp. Nar anvandaren borjar ge forsta hjdlpen reagerar scenariot
dynamiskt — om bandaget trycks korrekt mot saret minskar blédningen, men om anvandaren
ar osaker eller anvander fel teknik borjar patienten visa tecken pa chock, vilket forsvarar
situationen.
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Syftet med detta scenario ar att simulera realistisk forsta hjdlpen-traning under stress, dar
anvandaren lar sig att agera korrekt i en krissituation.

'BESKRIVNING AV MILION

Anvandaren befinner sig pa gatan bredvid en skadad person som ligger pa marken. Den
omgivande miljon ar livlig — dampade roster fran manniskor hors, avlagsna sirener och stadens
brus. De omgivande husen ar skadade av jordbavningen. Nyfikna forbipasserande borjar sakta
samlas runt olycksplatsen.

VERKTYG OCH FOREMAL
Lista pa verktyg och foremal

Figur. 2 Hjalpmedel for att stoppa blodning
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North American Rescue. (n.d.). Bleeding control kits trainer. AED Superstore. Retrieved April

25, 2025, from https://www.aedsuperstore.com/north-american-rescue-bleeding-control-
kits-trainer.html
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INTERAKTION- VAD SKALL ANVANDAREN GORA?

éTILLVAGAGANGSSATT VID BEMOTANDET AV PATIENTEN OCH FORSTA RESPONS

Instruktioner pa skarmen: Du ser en skadad person som bloder kraftigt. Ga narmare
och kontrollera patientens tillstand.

Interaktion: Anvandaren narmar sig och far visuella och auditiva stimuli (blédning,
flaimtande andning fran patienten)

VAL (RATT OCH FEL ATGARD):

Strack ut handen mot patienten och kontrollera tillstandet (om patienten reagerar,
fortsatter scenariot)

Noterar inte patienten och letar efter andra I6sningar (far en uppmaning om att
patienten maste tas om hand forst)

BEAKTA SAKERHETEN — TA PA HANDSKAR

Anvandaren tar handskar och satter pa sig dem (valjer han dem fran de verktyg som finns
tillgangliga via verktygsikonen?)

IDENTIFIERING AV BLODNINGSSTALLE OCH DIREKT TRYCK

Anvandaren klickar pa eller tar en steril kompress och applicerar den pa saret

Om trycket ar for svagt (om detta kan utforas med joystick-knappen ar en fraga for
IT-utvecklarna), visas uppmaningen ("Tryck hardare!")

Om anvandaren inte ingriper i tid, borjar en varning om patientens chocktillstand att
visas

Saret bloder fortsattningsvis

APPLICERING AV TRYCKFORBAND

Anvandaren viljer ratt hjalpmedel for tryckforbandet.

Saret bloder fortsattningsvis

éANVANDNING AV TOURNIQUET (OM BLODNINGEN AR KRAFTIG)

Anvandaren tar en tourniquet, placerar den ovanfor saret och drar at den

Om den dras at korrekt, fas en visuell bekraftelse av programmet
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* Om den appliceras for |6st, visas en varning och ett alternativ for att korrigera det

'KALLA PA AMBULANS OCH BVERVAKA PATIENTEN

* Anvandaren trycker pa en knapp pa VR-telefonen eller ber en virtuell karaktar att
kalla pa hjalp

» Darefter 6vervakar anvandaren patienten, pratar med hen, och kontrollerar
tillstandet (andning, reaktion pa stimuli)

FOREBYGGANDET AV CHOCK

* Anvandaren tar en varmefilt och satter den pa patienten

éAVSLUTNING AV SCENARIOT — RADDNINGSPERSONAL ANLANDER

* Nar alla steg har genomforts korrekt visas en animation dar ambulansen anlander
och sjukvardspersonalen tar dver ansvaret 6ver patienten

* I slutet visas en utvardering av anvandarens prestation — till exempel poang for
korrekt och snabb genomfoéring, effektivt val av hjalpmedel och en helhetsbeddomning
av scenariot.
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SAMMANFATTNING OCH SLUTSATS

VR ar en teknik som gor det mojligt for anvandare att ga in i en simulerad miljo och interagera
med hjalp av VR-headset, handkontroller eller haptiska verktyg. De viktigaste egenskaperna
hos VR ar interaktivitet, engagerande upplevelser, simulering av verkliga situationer och
sensorisk stimulans. En av de viktigaste tillampningarna av virtuell verklighet ar inom
utbildning och simulering, dar den erbjuder en saker, upprepningsbar och verklighetstrogen
inlarningsmiljo.

Via VR kan studerande tillimpa bade harda och mjuka fardigheter med omedelbar respons
och hog grad av engagemang. For att skapa ett lyckat VR-scenario ar det viktigt att definiera
utbildningsmal, identifiera malgruppen, skapa en milj6, valja plattformstyp, interaktions-
metoder och utveckla en verklighetstrogen beskrivning av situationen inklusive karaktarer och
kontext.

Ett val utformat scenario bor innehalla en orienteringsmodul, moment som kraver
beslutsfattande, verklighetstrogna element och en utvardering av anvandarens prestation. Ett
bra scenario 6kar anvandarens engagemang och inlarningseffektivitet. VR ar ett effektivt
verktyg for utbildning och traning, som kombinerar interaktivitet, realism och trygghet.

VR:s framgangsfaktorer beror pa scenariots kvalitet och hur verklighetstrogna interaktionerna
ar. Testning, anvandarfeedback och kontinuerlig forbattring ar avgorande. Ur ett
framtidsperspektiv integreras VR med artificiell intelligens och avancerad haptisk teknik, vilket
ger nya mojligheter for larande och professionell utveckling.
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