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Sammanfattning 
 

Denna studie undersökte hur en modifierad version av Euro Truck Simulator 2 kan användas 

som ett verktyg för tidig designutvärdering av lastbilsinteriörer med fokus på ergonomi och 

siktlinjer. Genom en iterativ utvecklingsprocess implementerades en ny interiörmodell som 

provkördes i spelet av seniora lastbilsdesigners. Studien visade att Euro Truck Simulator 2 kan 

simulera realistiska körscenarion och identifiera ergonomiska brister och siktproblem men 

visade också på tekniska utmaningar. 

Resultaten tyder på att simuleringsspel kan förbättra designprocessen genom att erbjuda en 

uppslukande miljö för tidig testning av nya modeller. Euro Truck Simulator 2 möjliggör en 

mer dynamisk utvärdering av design och kan minska kostsamma fysiska prototyper. Trots 

begränsningar visar undersökningen att spelet har potential att bli ett värdefullt komplement 

i lastbilsdesign. 
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1 Introduktion 

 
Den digitala revolutionen har transformerat hur arbetsplatser och industrier närmar sig 

utbildning, utveckling och innovation. Inom produktutvecklingsprocesser har interaktiva 

teknologier, såsom simuleringsspel och spelifiering, visat sig vara kraftfulla verktyg för att 

skapa realistiska och kontrollerade miljöer där användare kan experimentera och lära sig utan 

risk för verkliga konsekvenser (Torresan & Hinterhuber, 2023). Simuleringsspel, som 

erbjuder dynamiska och engagerande plattformar, har särskilt stor potential inom design och 

utveckling, där de kan överbrygga gapet mellan teoretiska koncept och praktisk tillämpning 

(Nair & Mathew, 2022). Denna studie utforskar hur ett modifierat simuleringsspel, Euro 

Truck Simulator 2 (ETS2), kan användas som ett verktyg för att utvärdera lastbilsinteriörer i 

tidiga designfaser, med fokus på ergonomi och siktlinjer. 

Inom lastbilstillverkning står designers inför utmaningen att förstå förarens dagliga arbete, 

särskilt eftersom många saknar direkt erfarenhet av lastbilskörning. Detta kan leda till 

designbeslut som förbiser kritiska aspekter som ergonomi, siktlinjer och säkerhet, vilket 

påverkar både förarens välbefinnande och fordonets prestanda (Ruohomäki, 2003). 

Traditionella designmetoder, såsom fysiska prototyper och CAD-modeller, är ofta 

tidskrävande och kostsamma, och de saknar ibland den kontextuella realism som krävs för att 

utvärdera hur en förare interagerar med interiören i realistiska körscenarion. För att adressera 

dessa brister har ett ledande lastbilsföretag initierat ett projekt för att modifiera ETS2, ett 

kommersiellt simuleringsspel känt för sin realistiska körupplevelse, till ett designverktyg. 

Genom att integrera en ny 3D-modell av en lastbilsinteriör i spelet och använda VR-teknik, 

ratt och pedaler, syftar projektet till att skapa en virtuell miljö där designers kan testa och 

utvärdera interiörkoncept tidigt i utvecklingsprocessen. 

Studien vilar på teoretiska ramverk som situerat lärande och upplevelsebaserat lärande, vilka 

betonar vikten av kontextuell och praktisk erfarenhet för effektiv inlärning (Spanellis m.fl., 

2021; Kolb, 2015). Situerat lärande framhåller att kunskap bäst utvecklas i miljöer som 

efterliknar de verkliga sammanhang där den ska tillämpas, medan upplevelsebaserat lärande 

betonar en cyklisk process av konkreta upplevelser, reflektion och experimentering. 

Simuleringsspel som ETS2 möjliggör dessa processer genom att erbjuda en säker och 

interaktiv miljö där designers kan utforska designval och få omedelbar feedback. Genom att 

placera designers i en virtuell förarmiljö kan spelet ge insikter om hur ergonomiska och 

siktrelaterade aspekter upplevs i praktiken, vilket kan förbättra designkvaliteten innan fysiska 

prototyper byggs. 

För att uppnå studiens syfte används en iterativ utvecklingsmetod där en ny 

lastbilsinteriörmodell integreras i ETS2. Prototypen testas av seniora lastbilsdesigners genom 

körscenarion i olika miljöer, såsom stad, motorväg och landsväg, med VR-teknik för att 

simulera en autentisk förarupplevelse. Datainsamling sker genom observationer, enkäter och 

”tänka högt”-metoder för att fånga designers upplevelser och identifiera styrkor och svagheter 

i designen. Studien syftar till att utvärdera hur väl ETS2 kan fungera som ett designverktyg 

och vilka tekniska och metodologiska förbättringar som krävs för att optimera dess 

användning. Genom att kombinera teoretiska ramverk med praktisk tillämpning bidrar detta 

arbete till en djupare förståelse av hur simuleringsspel kan integreras i 

lastbilsdesignprocessen. 
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2 Bakgrund 

Dagens arbetsplatsers snabba utveckling tvingar organisationer och företag att kontinuerligt 

leta efter innovativa lösningar och metoder för att öka medarbetares engagemang och 

prestation. Den digitala utvecklingen har lett till ett ökat intresse för att använda interaktiva 

teknologier i inlärningssyfte och design. Bland dessa teknologier finns simulationsspel och 

spelifiering. De har visat potential för att främja djupare förståelse och att förvärva ny 

kompetens i olika arbetssituationer (Torresan & Hinterhuber, 2023; Nair & Mathew, 2022). 

Simulationsspel är interaktiva datorbaserade verktyg som återskapar scenarion från den 

verkliga världen i en kontrollerad miljö. De tillåter användare att ta del av komplexa 

situationer och fatta svåra beslut utan risk för verkliga konsekvenser. Spelifiering innebär där 

emot att man introducerar spel-element så som poäng, narrativ och topplistor utanför spel i 

syfte att främja motivation och deltagande (Singh, 2024; Nair & Mathew, 2022). Båda 

teknologierna ämnar bidra till djupare inlärning genom att skapa engagerande och 

experimentella inlärningsmiljöer. 

Historiskt sett har simulationsspel använts för övning i militära sammanhang och industriella 

processer (Galvão, Martins & Gomes, 2000; Ruohomäki, 2003). Metoderna har nu anpassats 

för att möta kraven från den moderna digitala arbetsplatsen. Branscher från cybersäkerhet 

(Zhao, Gasiba, Lechner & Pinto-Albuquerque, 2024) till tillverkning (Pereira m.fl.,2018) har 

använt sig av dem. Företag möter allt svårare utmaningar vilket bidrar till ett ökat behov av 

bättre arbetsprocesser. Inte bara vad gäller teknisk kunskap utan även ”mjukare” färdigheter 

så som kritiskt tänkande, samarbete och problemlösning (Spanellis, Pyrko & Dörfler, 2021). 

2.1 Spelifiering och lärande 

Det teoretiska fundamentet som bygger simulationsspel och spelifiering hämtar från flera 

väletablerade teorier som hjälper till att förklara varför dessa metoder kan vara effektiva 

verktyg. I stället för att man passivt tar emot information hävdar den konstruktivistiska teorin 

att man lär sig genom att konstruera kunskap när man är aktivt engagerad i sin miljö. 

Simulationsspel ger en perfekt grund för denna typ av lärande genom att erbjuda scenarion 

där användaren kan experimentera med olika strategier, utvärdera resultat och begrunda 

deras val. Det uppmuntrar användaren att skapa mentala modeller och anpassa dem när de 

möts av nya utmaningar (Kriz, 2003; Bachen, Hernández-Ramos & Raphael, 2012). 

 Upplevelsebaserad inlärning förespråkar också simulationsspel som metod. Teorierna säger 

att lärandeprocessen är cyklisk och att konkreta upplevelser, observationer, abstrakt 

konceptualisering och aktiv experimentering alla är viktiga komponenter (Kolb, 2015). 

Simulationsspel är en säker miljö där denna cykel kan uppstå. Det tillåter användaren att 

experimentera med scenarion från verkligheten och få feedback direkt och på sätt förstärks 

inlärning. Situerat lärande understryker att kunskap bäst tillskansas i den kontext där den ska 

användas. På arbetsplatser där uppgifter och beslut är beroende av sin specifika kontext 

erbjuder simulationsspel en autentisk upplevelse för lärande. En upplevelse som nära 

simulerar det faktiska arbetet (Spanellis, Pyrko & Dörfler, 2021). Genom realistiska scenarion 

kan man lättare dra kopplingen mellan teoretiska koncept och vad de används till praktiskt. 

Vilket förstärker lärande på arbetsplatser. Simulationsspel har också ofta element av 

samarbete mellan användarna. Genom att arbeta tillsammans i lag och också tävla mot andra 

lag främjas inte bara det tekniska lärandet men också det sociala. Kommunikation, ledarskap 
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och konflikthantering är några av de sociala aspekterna som utvecklas och är viktiga på dagens 

arbetsplatser (Ruohomäki, 2003). 

Self-Determination Theory (SDT) säger att inre motivation närs när en individ upplever 

autonomi, kompetens och samhörighet (Eger m.fl., 2024; Torresan & Hinterhuber, 2023). 

Spelifierade system är byggda för att möta dessa behov genom att skapa tydliga mål, direkt 

feedback och sociala interaktioner. Emblem, topplistor och belöningssystem är designelement 

som förstärker känslan av kompetens och prestation när de används rätt. Det är viktigt att 

balansera denna yttre motivation med möjlighet till inre motivation. Överdriven belöning kan 

minska användarens motivation (Singh, 2024). 

2.2 Praktiska tillämpningar av simuleringsspel och spelifiering i 
arbetsmiljöer  

Flertalet studier har visat på de praktiska fördelarna med simulationsspel och spelifiering i 

flera branscher. Här vill vi granska några exempel och illustrera hur dessa metoder tillämpas 

i olika arbetsmiljöer. Zhao m.fl. (2024) utförde en omfattande studie där de tittade på 

användandet av serious games. Mer specifikt ”CyberSecurity Challanges” och ”CATS”. Studien 

undersökte mer än 300 yrkesverksamma och använde sig av en aktionsdesignad 

undersökningsmodell för att utvärdera effektiviteten hos spelbaserad träning inom 

cybersäkerhet och säker kodning. Studien visade att deltagarna hade mer motivation, bibehöll 

riktlinjer för säker kodning och ökad efterlevnad av cybersäkerhetspraxis efter att ha utfört 

spelbaserad träning. Anmärkningsvärt är att övergången från träning på plats till distans inte 

visade på någon minskning av engagemang. Det visar på potentialen hos spelifiering i 

dynamiska arbetsmiljöer.   

Branscher där säkerhet är kritisk så som på laboratorium har dragit nytta av uppslukande 

träningsmetoder. Chan, Van Gerven, Dubois & Bernaerts (2023) utförde en studie där de 

implementerade ett serious game VR-spel (Virtual Reality) som de kallade för ”LaboSafe 

Game”. Spelets uppgift var att utbilda laboratoriepersonal i hur man hanterar farliga 

substanser. Genom att utföra semistrukturerade intervjuer före och efter det att testpersonen 

spelat spelet visade de att VR-baserad utbildning drastiskt ökar motivation och engagemang 

jämfört med mer konventionella föreläsningsbaserade metoder. Det fanns en del utmaningar 

kring användbarheten, främst hos de äldre deltagarna och de som inte var vana vid VR-

teknologi. Trots det visade resultatet att VR-simulationer kan leda till ökad bibehållen 

säkerhetsstandard och en ökad vilja att delta i fortsatt övning. 

I tillverkningssektorn har spelifiering använts för att modernisera traditionella 

utbildningsmetoder. Pereira m.fl. (2018) undersökte hur spelifiering tillsammans med ”lean 

manufacturing” kunde förbättra utbildning av de anställda i en fabrik i Brasilien. De 

introducerade ”Tech FFIT”-platformen som tillhandahöll interaktiva arbetsinstruktioner och 

quiz. Det resulterade i högre engagemang från de anställda, förbättrad dokumentkontroll och 

effektiviserade efterlevnadsprocesser. På liknande vis föreslog Machon m.fl. (2023) en sex-

stegs designmodell för att skapa anpassade simulationsspel som efterliknar riktiga 

produktionsprocesser i tillverkningsföretag. Deras undersökning som hölls hos en tillverkare 

av hushållsapparater visade att företagsspecifika simulationer kan öka de anställdas förmåga 

att förstå ”Industry 4.0” och acceptans av teknologisk innovation. 
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Bortom teknisk- och processorienterad utbildning har simulationsspel använts för att nära 

empati och förståelse för andra kulturer. Bachen m.fl. (2012) undersökte simulationsspelet 

”REAL LIVES” som ämnar skapa global empati och väcka intresse för internationella frågor 

hos ”high school”-elever. Spelet går ut på att anta roller med olika kulturella och 

socioekonomiska förhållanden som resulterar i ökad empati och ihållande intresse for globala 

frågor. Denna metod kan anpassas for arbetsplatsutbildning som syftar till att förbättra 

interkulturell kompetens och socialt ansvarstagande. 

2.3 Design och implementation  

För att simulationsspel och spelifiering ska vara effektiva verktyg krävs noggrann design och 

implementation. De faktorer som påverkar framgången av verktygen är grundade i både 

teoretiska modeller och empiriska studier. En av de viktiga faktorerna när man designar 

ändamålsenliga simulationsspel är att man försäkrar sig om autenticiteten hos simulationen. 

Ney, Gonçalves och Balacheff (2014) beskriver hur man uppnår autenticitet i 

simulationsbaserade spel för utbildning genom att hitta en balans mellan relevans, 

underhållning spelupplevelse och pedagogik. De föreslår en tredimensionell 

autenticitetsmodell som säger att spelmiljön inte bara ska spegla verkligheten utan också väva 

in koherent spelmekanik som går i linje med vad man vill lära ut. Safiena & Goh (2024) 

utvecklade och validerade ”Authentic Digital Simulation Game”. En enkät som visade att 

faktorer så som tydliga mål, realism och samarbetselement är avgörande för spelets upplevda 

ändamålsenlighet.  

Att involvera användaren i designprocessen är ytterligare en grundsten för att skapa 

autenticitet i simulationsspel. Pacheco-Velazquez m.fl. (2023) föreslår en metod som tar hjälp 

av pedagoger, speldesigners, mjukvaruutvecklare och de faktiska användarna genom hela 

utvecklingsprocessen. Deras iterativa metod med användaren i fokus ser till att spelet inte 

bara möter de tekniska kraven utan även tillgodoser användarens behov. Samarbete likt detta 

minimerar risken för att utbildningsmål och spelelement inte stämmer överens och leder till 

ett mer ändamålsenligt verktyg. 

Moderna simulationsspel lutar sig mot användarupplevelsen (UI/UX) för att hålla spelaren 

engagerad och underlätta lärande. Studier av Bondarenko m.fl. (2022) och Levkovsky m.fl. 

(2022) belyser att intuitiv design, tydliga gränssnitt och tilltalande visuella element är 

avgörande för att användaren ska behålla fokus på inlärning. Genom att använda 

designelement från framgångsrika kommersiella spel kan utvecklare skapa mer uppslukande 

och underhållande utbildningsmiljöer. Iterativ testning och förfining, ofta med hjälp av 

standardiserade användbarhetsskalor så som System Usability Scale (SUS), är viktigt för att 

försäkra sig om att den slutgiltiga produkten möter både funktionskrav och pedagogiska krav. 

För att ett simuleringsspel ska bli framgångsrikt måste innehållet för lärande och spelmekanik 

integreras. Ett viktigt koncept för spelbaserat lärande är Domain Knowledge Transparency 

(DKT), introducerat av Wang & Burton (2010). DKT betonar vikten av sömlös integration 

mellan innehållet för lärande ändamål och spelet. Det tillåter spelaren att ta till sig 

information utan att själv uppleva det som annat än spelande. Det är avgörande för att spelet 

ska vara engagerande men också fungera i lärande ändamål. 
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2.4 Begränsningar  

Det finns många fördelar med att använda simulationsspel och spelifiering i utbildningssyfte 

på arbetsplatser. Det är dock viktigt att belysa och erkänna de begränsningar och potentiella 

nackdelar som hittas i litteraturen. Singh (2024) uppmanar till försiktighet vad gäller 

spelifiering. De fortsätter med att argumentera för noggrann design, vilket är avgörande för 

att spelifiering inte ska leda till oavsiktligt negativa resultat. Att exempelvis överbetona yttre 

belöningar kan underbygga inre motivation, vilket kan leda till att användaren jagar belöning 

i stället för att fokusera på inlärning. Vidare belyser de hur dåligt utformade tävlingsmoment 

kan medföra stress och känslor av otillräcklighet hos medarbetare. Framför allt om de 

upplever att spelmekaniken inte överensstämmer med deras arbetsuppgifter eller sitt eget sätt 

att arbeta på. 

Simulationsspels och spelifieringens ändamålsenlighet är högst beroende av 

organisationskontext och användarens kulturella bakgrund. Torresan & Hinterhuber (2023) 

belyser vikten av kontextuella faktorer så som kultur på en arbetsplats, arbetets natur och den 

anställdas digitala kompetens. Faktorer som påverkar hur i vida simulationsspel eller 

spelifiering kan utnyttjas med framgång. Eger m.fl. (2024) kom fram till att omfattande 

spelifiering kan ibland minska den upplevda autonomin hos användaren, vilken är en 

drivande faktor för att upprätthålla motivation. Bortom teoretiska frågeställningar finns även 

praktiska utmaningar vad gäller design, implementation och utvärdering av simulationsspel. 

Att integrera moderna UI/UX-element med robust utbildningsmaterial är en utmaning för 

spelutvecklare (Bondarenko m.fl., 2022). 
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3 Problemformulering  

Lastbilsbranschens designers träffar chaufförerna och tar till sig agregerad användardata, 

men ibland kan viktiga aspekter från chaufförerna försvinna längs processen. Designers som 

enbart jobbar i kontorsmiljöer kan sakna erfarenhet av de utmaningar och nyanser som det 

innebär att köra lastbil i yrket. Det kan påverka utvecklingen av fordon som faktiskt möter de 

behov och krav på säkerhet som föraren har (Ruohomäki, 2003; Galvão, Martins & Gomes, 

2000). 

Ett ledande företag inom tillverkning av lastbilar har identifierat ett behov av att förbättra 

förståelsen av det dagliga arbetet som lastbilschaufför i design och utvecklingssyfte. Att 

förbättra designers erfarenhetsbaserade inlärning kan leda till bättre och mer informerade 

designval. Digital omvandling och det ökade användandet av interaktiva teknologier för 

utbildning har banat väg för simuleringsspel och spelifiering som verktyg för att skapa 

uppslukande och verklighetstrogna upplevelser (Torresan & Hinterhuber, 2023; Nair & 

Mathew, 2022). Lastbilsdesigners och utvecklare förlitar sig traditionellt på tekniska 

specifikationer, designverktyg och personer med uppgift att förmedla budskap från förare. 

Bristen på första hands erfarenhet kan leda till design som förbiser ergonomi, förarsäkerhet 

och andra dynamiska utmaningar. Baserat på det ställs frågan: 

Vad kan modifiering av ett kommersiellt simulationsspel (Euro Truck Simulator 2) bidra med 

i designprocessen av lastbilar för att skapa bättre insikter och förståelse? (och hur 

ändmålsenlig är metoden jämfört med mer traditionella arbetsprocesser?) 

3.1 Metodbeskrivning 

För att undersöka hur Euro Truck Simulator 2 (ETS2) kan integreras effektivt tidigt i 
utvecklingsprocessen för lastbilar, särskilt för ergonomisk utvärdering och designvalidering, 
används en strukturerad och iterativ utvecklingsmetodik. Målet är att skapa en modifierad 
version av ETS2 där företagets designers kan testa och utvärdera en nyutvecklad 
lastbilsinteriör med fokus på ergonomi, förarposition, siktlinjer och användarvänlighet 
redan innan fysiska prototyper skapas. 

ETS2 har valts som verktyg tack vare dess höga realism och potential att erbjuda en 
autentisk miljö för utvärdering och testning av designidéer. Tidigare forskning har visat att 
tidiga tester med hjälp av simulationsbaserade verktyg kan minska utvecklingskostnader och 

identifiera designbrister långt innan fysiska prototyper tas fram (Machon m.fl., 2023; 

Pereira m.fl., 2018; Chan m.fl., 2023). Utvecklingsprocessen börjar med att designteamet tar 
fram detaljerade ergonomiska kriterier och specifikationer som interiören ska uppfylla. 
Därefter skapas en digital 3D-modell av interiören där särskild vikt läggs vid placering och 
proportioner av förarsäte, ratt, reglage, instrumentpaneler och speglar. Modellen integreras 
sedan i ETS2. När integrationen är klar utvecklas realistiska testscenarion för att utvärdera 
interiörens funktionalitet i olika körmiljöer. Dessa scenarion är särskilt framtagna för att 
undersöka ergonomiska aspekter och sikt från förarens perspektiv i olika typer av 
trafikmiljöer. 

Urval av deltagare fokuserar främst på företagets designers som är involverade i eller har 
erfarenhet av lastbilsinteriörens utformning. Det förväntade antalet deltagare är mellan fyra 
och åtta personer vilket bör vara tillräckligt för att fånga in varierande perspektiv samtidigt 
som det ger möjlighet till fördjupande, kvalitativa diskussioner (Nair & Mathew, 2022). 
Deltagarna rekryteras internt via företagets designavdelning. 
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För att utvärdera spelmodifieringen genomför deltagarna två olika förutbestämde körningar. 
En kombinerar stadsmiljö och motorvägsmiljö och en i landsvägsmiljö. Scenariona är valda 
för att belysa de miljöer och situationer som uppstår i vardagen för lastbilschaufförer. 
Framför allt bland de stora grupperna lastbilschaufförer som företaget uppmärksammat i 
deras kundbas. Deltagarna kommer att spela spelet med ratt, pedaler och VR-glasögon för 
att skapa en så uppslukande miljö som möjligt. Under testet uppmanas deltagarna att tänka 
högt vilket innebär att de fortlöpande beskriver sina tankar och intryck (Chan m.fl., 2023). 
Efter testningfasen följer en enkät med deltagarena för att kunna utvärdera ETS2 och 
modifieringen och hur den upplevdes. Enkäten kommer att fokusera på den övergripande 
användarupplevelsen, ergonomi och förarsäkerhet, designens relevans och fortsatt 
utveckling och förbättringar. 

3.1.1 Metodval 

I denna studie valdes en kvalitativ metod bestående av strukturerade observationer och 
enkätundersökning. Den kvalitativa metoden är särskilt lämplig då syftet är att få 
djupgående insikter kring användarnas subjektiva erfarenheter och bedömningar av ETS2 
som ett tidigt designverktyg. De strukturerade observationerna syftar till att dokumentera 
hur väl ETS2 kan identifiera ergonomiska problem och begränsningar i designen på ett tidigt 

stadium. Enligt Machon m.fl., (2023) är observationer en effektiv metod för att snabbt 
identifiera och dokumentera konkreta ergonomiska problem, vilket är avgörande i tidiga 
designfaser för att undvika kostsamma ändringar senare i utvecklingen. 

En enkät används för att fördjupa förståelsen kring designteamets individuella erfarenheter, 
reflektioner och synpunkter på spelets effektivitet och potentiella begränsningar i 
designprocessen (Chan m.fl, 2023). Metoden har dock vissa begränsningar. Den främsta är 
risken för subjektivitet, där designteamets egna preferenser kan påverka utvärderingen av 

spelets effektivitet (Machon m.fl., 2023). Vidare kan resultat från kvalitativa metoder vara 
svåra att generalisera till andra sammanhang, vilket kan minska användbarheten utanför 

den specifika kontexten (Chan m.fl., 2023). Dessutom är kvalitativa metoder ofta 
tidskrävande och kan potentiellt öka kostnaderna för utvecklingsprocessen om de inte 

hanteras effektivt (Pereira m.fl., 2018). Trots dessa utmaningar erbjuder den kvalitativa 
metoden viktiga fördelar för tidig designutvärdering. Genom att noggrant hantera dessa 
begränsningar kan metoden erbjuda djupgående och detaljerad information som är 
ovärderlig i tidiga utvecklingsstadier, vilket leder till en mer användarcentrerad och effektiv 
designprocess.  

Studien involverar deltagare vilket gör etiska överväganden relevanta och viktiga. Alla 

deltagare kommer att få en beskrivning av studiens syfte och hur resultaten kommer att 

användas. Deltagande är helt frivilligt och kan när som helst avbrytas. Deltagarnas integritet 

skyddas genom att all insamlade data anonymiseras. De resultat som presenteras är 

aggregerade och ingen personlig information kommer att kunna spåras till enskilda deltagare. 

Studien genomförs med full transparens. Deltagarna kommer att informeras om processen 

och hur feedback kommer användas.  
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4 Genomförande 

I detta kapitel beskrivs processen för hur prototypen för testning har tagits fram och tagit 

form. Projektet syftade ursprungligen till att skapa en mod till Euro Truck Simulator 2 som 

skulle bestå av en virtuell ”ride-along” i en lastbil. Efter en inledande förstudie och diskussion 

med beställande lastbilsföretag stod det klart att en sådan prototyp blir alldeles för komplex 

och faller utanför ramen för detta arbete. Fokus skiftade därför över till att utvärdera spelet 

genom en enklare prototyp. Tanken var att utvärdera hur ETS2 och dess modmöjligheter kan 

stödja tidig produktutveckling för lastbilar. Detta genom att testsa en helt ny förarhytt och 

interiör. 

4.1 Förstudie 

Euro Truck Simulator 2 valdes eftersom det redan är utformat för realistisk lastbilskörning 

och har en relativt etablerad moddinggemenskap. Spelet erbjuder en autentisk miljö vad gäller 

körkänsla, ljud och hantering av fordon. Detta gör det intressant att undersöka hur nära 

upplevelsen kan komma en faktisk förarmiljö och därigenom användas för testning av 

designval i ett tidigt skede i en designprocess. Denna ansats ligger i linje med tidigare 

forskning om autenticitet i digitala simuleringar (Ney, Gonçalves & Balacheff, 2014; Safiena & 

Goh, 2024). 

I ett första stadium diskuterades möjligheten att göra en ”ride-along”-upplevelse. Spelaren 

skulle sitta i passagerarsätet medan lastbilen styrdes av en autopilot. En overlay med 

telemetridata från spelet och integrering av en LLM-chatbot skulle utvecklas för att simulera 

authentiska konversationer med föraren. Detta för att kunna få en inblick i en lastbilschaufförs 

vardag och på så vis förbättra och underlätta i utvecklingsprocessen av lastbilar. En mod där 

kameran för spelaren flyttades från förarposition till passagerarsätet togs fram. Den 

grundläggande funktionaliteten för en overlay skapades där man med hjälp av en plugin till 

spelet kunde läsa av data från lastbilen och spelvärlden. Chatfunktionens grundläggande 

funktionalitet utvecklades men utan integrering av en LLM-modell att prata med.  

Efter en mer detaljerad kravspecifikation framkom flera begränsningar. För att kunna 

simulera en passagerarupplevelse krävs någon form av autopilot för lastbilen. Det visade sig 

fort att en sådan autopilot var avancerad och svår att utveckla. Den existerande autopiloten i 

spelet var bristfällig. Vid den insikten gjordes ett antal försök att spela in en spelares input 

under ett spelscenario för att sedan kunna spela upp och simulera en autopilot. Det visade sig 

mer komplicerat än förväntat var inte en rimlig lösning. Baserat på dessa insikter avgränsades 

projektet till att fokusera på testning av en ny interiör i ett mer traditionellt mod-format. Detta 

låg även närmare existerande processer för fordonstest men i en virtuell miljö och understryks 

av Machon m.fl., (2023). 

4.2 Designval 

Ett centralt mål var att bibehålla så hög realism som möjligt i interiörmodellen så att 

lastbilsutvecklare faktiskt kunde ”känna på” designen. Siktlinjer, ergonomi och placering av 

skärmar spelar en betydande roll och är kärnan i testningen vilken kräver hög precision i 

modellen för att skapa autenticitet (Ney, Gonçalves & Balacheff, 2014; Safiena & Goh, 2024). 

Innan implementeringen av den nya interiörmodellen gjordes en testmodell för att skapa 

förstålse för moddningsprocessen av 3d-modeller samt kamerapositioner och animerade 
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element. Testmodellen bestod av en i spelet existerande interiör som exporterades och 

redigerades. Små förändringar gjordes på modellens kameraposition för föraren och 3d-

elementen för interiören. För att snabbt kunna samla feedback från nyckelpersoner gjordes 

denna process i samråd med designers så som Pacheco-Velazquez m.fl., (2023) 

rekommenderar. Detta gav också en möjlighet för nyckelpersonerna att förstå vad som var 

möjligt att göra i spelet och modifieringar av det.  

4.3 Implementation 

Euro Truck Simulator 2 använder en egen motor (Prism3D) och officiella moddningsverktyg 

tillhandhålls från SCS software (SCS Software, 2023). Blender tillsammans med 

moddningsverktygen används för att importera, redigera och exportera 3d-filer. De 

huvudsakliga verktygen för att modifiera Euro Truck Simulator 2 med en ny interiör är: SCS 

blender tools, SCS Game Archive Extractor och SCS Conversion Tools. Spelfilerna kan delas 

upp i 2 huvudsakliga grupper; definitionsfiler och resursfiler. Definitionsfilerna är i .sii eller 

.sui format och innehåller SCS egen C-liknande kod som bygger upp de spelobjekt som finns i 

spelet och definierar dess egenskaper. Definitionsfilen för en specifik interiör i spelet pekar på 

de resursfiler som ska användas av spelmotorn för att bygga upp interiören. Genom att 

använda sig av SCS Game Archive Extractor kan man ta del av dessa filer och ändra dem efter 

sina egna önskemål.  

Första steget var att förbereda Blender för att kunna redigera, importera och exportera 3d-

filer i spelets filformat. Det gjordes genom att lägga till SCS blender tools och referera till SCS 

Conversion Tools i Blender. Företaget tillhandahöll en 3d-modell av den nya interiören som 

skulle implementeras i spelet. Interiören var i .blend format och importerades till blender. För 

att ha tillgång till de material som finns i spelet som man vill använda sig av måste man också 

importera de interiörmodeller som man vill ha material ifrån. När man importerar modellerna 

skapas automatiskt de resurser som används för modellen i ett mellanformat som gör det 

möjligt att använda dessa filer för redigering av modellen i Blender och addera material till 

modellen. När material applicerats och modellen redigerats efter önskemål exporterades den. 

Modellen och de resursfiler som den är beroende av fanns nu i en filstruktur som var redo att 

konverteras till det format som spelmotorn kan läsa. Genom att referera till filstrukturen och 

SCS Conversion Tools i Blender sköts konvertering enkelt med hjälp av ett knapptryck. De filer 

som man är intresserad av att modifiera extraheras från det relevanta spelfilerna med hjälp av 

SCS Game Archive Extractor. Genom att återskapa den mappstruktur som de extraherade 

filerna finns i kan man byta ut de filer som extraherats mot de filer man exporterat och 

konverterat från Blender och på så vis får man en grund för modden. Genom att följa denna 

process redigerades även en existerande animationsfil för en existerande lastbilsinteriör för 

att passa den nya interiören. Likaså skapades en ny ratt. 

När strukturen är på plats måste man också återskapa den mappstruktur som 

definitionsfilerna finns i och redigera dem för att peka på de relevanta och nu redigerade 3d-

filerna. Definitionsfilerna för interiören, interiörens animationer, kamerapositioner och 

relevanta tillbehör på den existerande lastbilsmodellen redigerades för att passa den nya 

interiörmodellen. De återskapade mappstrukturerna förs samman i en .zip fil som man byter 

ändelse på till .scs så att spelet kan läsa den. Filen placeras sedan i den mod-mapp som tillhör 

spelet. 
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För att uppnå ett önskat resultat krävdes en iterativ arbetsprocess där ovan nämnda arbetssätt 

upprepades med framgång. Till en början var det för att skapa en grundläggande förståelse för 

hur filerna interagerade och vilka parametrar som skulle ändras och vad som faktiskt var 

möjligt att ändra på. Så som hur kamerans position kan förflyttas och hur den förhåller sig till 

musrörelser. När den grundläggande kunskapen om filerna som ämnades ändra på 

tillskansats kunde arbetet med att faktiskt uppnå det önskade resultatet börja. Mellan varje 

iteration gjordes övervägningar och samtal fördes med nyckelpersoner om vad som skulle 

förändras och förbättras för att uppnå den interiör som eftersträvades (Pacheco-Velazquez 

m.fl., 2023). En begränsning som uppdagades tidigt i arbetet var mängden dokumentation 

och information om modifiering av Euro Truck Simulator 2. Den dokumentation som finns är 

i stor utsträckning bristfälligt och/eller daterad. Det var tydligt att iterativ testning och att 

pröva sig fram oftast var det enda sättet att hitta lösningar på problem. Att studera moddar 

skapade av andra och dra slutsatser där efter var ett annat sätt att förstå och hitta lösningar 

på problem. För att skapa en grundläggande förståelse för hur modiferingar fungerar 

användes SCS officiella tutorials (SCS software, 2023) och Youtube-videor (Half Fast Gaming 

, 2021). 
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4.4 Prototyp 

Den färdiga prototypen skapad i detta arbete är en modifiering till Euro Truck Simulator 2 

som ersätter en befintlig lastbilsinteriör med en ny interiör tagen från ett prototypfordon. 

Prototypen består av en .scs fil som innehåller modifierad speldata. Speldatan består av 

resursfiler så som 3d-modeller och animationsmodeller. I detta fall en 3d-modell för 

interiörens utformning i tre filformat placerade i relevant mappstruktur som återskapar 

spelets struktur. 

 
”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2024\interior\model\slp_mod_1 ” 

 

Figur 1 Exempelbild på en 3d-modell av en interiör 

3d-modellen för ratten är likaså placerad i relevant mappstruktur i två filer. 

”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2024\accessory\steering_w\”. Passagerarsätets utformning, 

som också styr utformningen av förarsätet modifierat och placerat i en mappstruktur. 

”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2024\accessory\codrv_seat\fh_leather_24_mod.pmd”. 

Animationerna för interiören är bevarade men de animerade objekten är borttagna för att 

förenkla inredningen. 

”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2021\interior\anim\anim_2021_test.pmd”. ”Intake bar”-

modellen flyttades endast då den låg i siktlinjen i den nya interiörmodellen, 

”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2024\accessory\f_intake_bar\stock_mod.pmd + pmg”. 

Skärmarna för de kamerabaserade sidospeglarna gjordes om så att de passar i den nya 

interiören, 

”Mod\vehicle\truck\volvo_fh_2024\accessory\int_display\digital_int_mod.pmd + pmg”. 
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De definitionsfiler som pekar på vilka 3d-modeller som ska användas vart finns i en egen 

mappstruktur. 

"Mod\def\vehicle\truck\volvo.fh_2024\interior\gtxl_test.sii", 

"Mod\def\vehicle\truck\volvo.fh_2024\accessory\int_display\digital.sii", 

"Mod\def\vehicle\truck\volvo.fh_2024\accessory\f_intake_bar\stock_digi_mod.sii", 

"Mod\def\vehicle\truck\volvo.fh_2024\accessory\steering_w\cdp_swheel.sii", 

"Mod\def\vehicle\truck\volvo.fh_2024\accessory\codrv_seat\fh_dynamic_mod.sii", 

"Mod\def\camera\units\interior_volvo_fh_2024_oculus.sui" 

Dessa filer består av den C-liknande kod som SCS Software använder.  

 

Figur 2 Kameradefinitionskoden. Här har head_offset justerats för att placera 
kameran rätt i interiören. 
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Figur 3 I de olika camera_azimuth_range har start_head_offset_offset och 
end_head_offset_offset ändrats för att inte kameran ska förflyttas när man rör på 

huvudet.  
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Figur 4 Definitionsfilen för interiören pekar på de modifierade modellerna för 
interiörens kollision, animation och utformning. 

 

Figur 5 Den interiöra modellen för skärmar till sidospeglarna har bytts ut mot 
den modifierade modellen. Uk modellen förblir orginal då spelet endast testas med 

vänsterstyrda fordon. 
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Figur 6 Den interiöra modellen för ratten har ändrats till den modifierade. 

 

Figur 7 Både den interiöra och den exteriöra modellen för ”Intake bar” har 
bytts ut då båda syns från insidan av lastbilen. 

 

Figur 8 Här har den interiöra modellen för passagerarstolen bytts ut som även 
styr utseendet på förarstolen. Även här lämnas UK-modellen orginal. 
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Utöver de filerna finns automatgenererade filer i ”Mod\automat\” , en manifest.sii som 

definierar modden och en .txt fil som beskriver den. Tanken är att skapa en platform för att 

utvärdera förarergonomi och upplevelse så att designkoncept kan testas i ett tidigt stadium, 

innan fysiska prototyper byggs. Många grundläggande förändringar är gjorda i prototypen 

jämfört med en mer traditionell interiör för att maximera utvärderingspotentialen. 

Alla fönster i förarhytten har formats om för att förbättra förarens sikt ut, speciellt i urbana 

miljöer där kurvtagning och manövrering i trånga utrymmen hör till vardagen. Genom att 

flytta och forma om fönsterpelare och öppningar tillåts designers att snabbt utvärdera hur bra 

förarens sikt ut är. Sidospeglarna är ersatta med kamerabaserade speglar. På så vis tillåts 

föraren att se omgivningen på skärmar strategiskt placerade i interiören. Skärmarnas position 

kan snabbt ändras och utvärderas tack vare detta.      

En av de stora förändringarna är förarens position som flyttats i relation till hytten och i 

relation till ratten. Detta för att testa förarens position i relation till sikt ut och skärmarnas 

position. Passagerarsätet har flyttats eller helt tagits bort för att förbättra sikt. Interiörens 

design i modifieringen är medvetet nedskalad på detaljer och texturer för att kunna göra 

ändringar i designen snabbt utan att slösa tid på detaljnivå. Vikten i prototypen ligger i att 

kunna testa hur bra förarens sikt är snarare än att uppnå fotorealism. 

(Eftersom att prototypen är under sekretess kan inga bilder eller videor visas och 

beskrivningen måste hållas vag)  

4.5 Pilotstudie 

En pilotstudie utfördes där den nya hyttinteriören testades i flera körscenarion. Studien 

fokuserade på genomförbarhet och mätinstrumentens reliabilitet samt att ge indikation på 

potentiell designnytta. Pilotstudien genomfördes för att verifiera spelets funktion och 

identifiera eventuella buggar, validera enketfrågorna genom att kontrollera om frågorna är 

tydliga och tolkas som de ska, uppskatta hur lång tid testet kommer att ta och förfina 

datainsamlingen genom att testa metoderna som används. 

Deltagarna valdes genom bekvämlighetsurval bland företagets lastbilsdesigners. 

Inklusionskriterien för att delta var att ha erfarenhet av lastbilsdesign på någon nivå. Hänsyn 

är tagen till antalet deltagare på grund av tillgängligheten. Antalet möjliga deltagare kan 

komma att vara begränsat inför det kommande studien därför begränsas antalet i pilotstudien. 

För studien användes Euro Truck Simulator 2 och en modifiering som inkluderar den nya 

interiörmodellen som tagits fram. Stationär dator(nvidia RTX 3060, intel core i5) med VR-

glasögon (HTC vive pro) användes tillsammans med an autentisk lastbilsstol. Kommersiellt 

tillgängliga pedaler och rattmodul användes med en 3d-printad ratt som liknar den ratt som 

finns i lastbilarna i dag.  

Testet följs upp av enkätfrågor med en likertskala från ett till fem (1 = Stämmer inte alls, 5 = 

Stämmer helt) och avslutas med några öppna frågor. Det för att få insikt i modifieringens 

realism, Interaktion med tekniken, modifieringens ändamålsenlighet och scenarions roll 

(Bachen m.fl, 2012). Deltagaren informeras om testet och samtycke och tillåts efter det att 

göra sig bekant med utrustningen. De tre olika scenariona körs i slumpmässig ordning för att 

deltagarnas vana inte ska påverka resultatet. Lastbilen placerades på olika platser i 

spelvärlden beroende på vilken miljö som ville testas. Stadsmiljö, landsvägsmiljö och 

motovägsmiljö. Deltagarna tilläts köra dit de ville och hur länge de ville i de olika scenariona. 
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Under körningen noterades eventuella kommentarer och kroppsspråk. När scenariona hade 

körts ombads deltageran att fylla i enkäten. 

4.5.1 Resultat 

 

Figur 9 Resultat av pilotstudien 

Fyra designers utförde testet och svarade på samtliga frågor på enkäten. De högsta 

medelvärdena erhölls från frågorna ”Hyttens Proprtioner kändes verklighetstrogna” (4.8) 

och ”Jag kunde lätt upptäcka designdetaljer som kan ha missats i 2d-ritningar!” (4.5). Det 

lägsta medelvärdet hade frågan ” Spelet fungerade bra utan distraherande problem så som 

låg bildfrekvens och buggar” (2.25).   

Enkätsvaren bekräftar iaktagelser gjorda under testens gång där det tydligt framgick att 

majoriteten hade svårigheter med tekniken samt att spelupplevelsen var för komplex till en 

början. Åksjuka kan komma att vara ett problem för vissa deltagare då detta påpekades under 

testen. Svaren på de öppna frågorna tangerar resultatet av likert-frågorna där den främsta 

insikten är att spelupplevelsen kan förbättras. 

 

4.5.2 Analys 

Enkäten visar på att spelet som verktyg tycks fungera bra men att det finns en del tekniska 

begränsningar i utformningen av pilotstudien. Observationer av kroppspråk som gjordes 

under testet visar på svårigheter att ”komma in i” spelet och känna sig bekväm med det samt 

var det flera deltagare som kommenterade problematiken. Därför behövs en längre period 

innan körscenariot börjar för att deltagaren ska kunna göra sig bekant med spelet och 

tekniken. Körscenarion bör vara tydligare och bättre förutbestämda för att förenkla för 

deltagarna och hålla komplexiteten nere. Detta för att tillåta deltagaren att fokusera på 

utvärdering av spelet.  

Åksjuka kommer att vara en faktor att ta hänsyn till i utformningen av kommande studie då 

det kan påverka deltagarna under längre användning av VR-glasögon. Körtiden måste därför 
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vara tillräckligt lång för att utvärdera spelet men utan att vara så pass långt att åksjuka 

påverkar deltagarna negativt. Bortfall av deltagare kan komma av åksjuka är är något att ta 

hänsyn till. För att begränsa antalet störande buggar och låg bildfrekvensuppdatering kommer 

spelet att köras med lägre grafikinställningar. Det kommer att bidra till en bättre 

spelupplevelse och tillåter deltagaren att fokusera på spelmekaniken/utvärderingen. Spelet 

kommer dock upplevas som mindre uppslukande på grund av de lägre grafikinställningarna 

men det bedöms vara av mindre vikt. För att kunna ge en tydligare bild av spelet och modden 

kommer fler frågor att läggas till på enkäten. Främst på området som belyser körupplevelsen. 

Den interna konsistensen tros vara hög då Cronbachs α ligger på 0.96. Detta värde bör dock 

tolkas med försiktighet då Cronbachs α överskattar reliabilitet när antalet deltagare är få (<10) 

(Tavakol och Dennick, 2011). 

Pilotstudien var lyckad då den visade på flera brister i utformningen som kan rättas till. 

Enketfrågorna kommer att förfinas som mätinstrument där frågor läggs till eller delas upp. 

Enkäten och observationer från testet antyder att designnyttan är hög och att det finns 

potential för att använda Spelet som ett verktyg. Genomförbarheten av studien måste 

förbättras och deltagarna måste kunna känna sig mer bekväma under körningen. Pilotstudien 

identifierade ytterligare problem som inte kunde åtgärdas inom ramen för detta arbete på 

grund av tids- och resursbegränsningar. Bromspedalen upplevdes som orealistisk och saknade 

gradvis respons. Datorhårdvaran hade svårt att möta kraven för att kunna köra spelet i VR-

glasögon. Detta noterades som betydande begränsningar för simuleringens autenticitet.  
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5 Utvärdering 

5.1 Presentation av undersökning 

Efter insikter från pilotstudien gjordes nödvändiga justeringar på huvudstudien. Varje 

deltagare utförde två körscenarion. Ett scenario för att simulera stads- och motorvägskörning 

och ett för att simulera landsvägskörning. Det första scenariot började i centrala Berlin och 

avslutades i Magdeburg och det andra bestod av en sträcka i alperna i anslutning till Salzburg. 

Testerna genomfördes med VR-glasögon, ratt, pedaler och en autentisk stol för att skapa en 

realistisk förarmiljö (Chan m.fl., 2023). Deltagarna uppmanades att tala högt under testens 

gång och anteckningar fördes på vad som sas. Varje test följdes av en enkät med likert-frågor 

och avslutande öppna frågor.  

För att deltagarna skulle känna sig mer bekväma uppmanades de att ta sin tid för att ställa in 

VR-headsetet och göra sig hemmastadda med ratt, pedaler och stol innan körningen började. 

Deltagarna blev också informerade om köruppdraget, hur de skulle navigera och var GPS-

enheten visades. När spelet startats påmindes deltagarna om att uppdraget inte hade någon 

tidsbegränsning och uppmanades ytterligare att göra sig bekväma med tekniken när de väl 

börjat köra. Deltagarna fick följa spelets GPS under rutten och testet avslutades när de nått 

målet. Lastbilen hade en trailer som släp i båda körningarna för att simulera ett riktigt 

köruppdrag. Sju deltagare från företaget rekryterades till studien. Samtliga med seniora roller 

och professionell erfarenhet inom lastbilsutveckling och tillverkning.  

5.2 Resultat 

Observationer som gjordes och kommentarer från deltagarna under testen indikerade 

tekniska och eronomiska utmaningar med den modifierade versionen av Euro Truck 

Simulator 2. Samtliga deltagare hade vid något tillfälle svårt att tyda GPS-instruktionerna. 

Flera deltagare körde fel på grund av detta och resulterade i att uppdraget fick startas om eller 

att rutten att köra blev längre än tänkt. Samtliga deltagare sa att de upplevde någon form av 

yrsel och/eller illamående. Två av deltagarna var tvungna att bryta testet på grund av starkt 

illamående. Figur 13 visar enkätsvaren från frågan om upplevda besvär under testet och sex 

av totalt 7 deltagare upplevde någon form av besvär under testets gång. De båda hade dock 

hunnit köra majoriteten av testen innan avbrott. Fyra deltagare nämnde svårigheter med 

pedalerna. Framför allt att bromspedalen inte kändes orealistisk och saknade gradvis respons. 

Två av deltagarna krockade någon gång under körningen. Det var på grund av ai-förares 

vårdslöshet och inte på grund av deltagarna. 

Trots dessa tydliga brister och svårigheter var den generella upplevelsen god hos deltagarna. 

De flesta var imponerade av hur uppslukande spelet kändes och hur väl utvecklad spelvärlden 

var som tyder på att spelet kan fungera som ett designverktyg för att utvärdera lastbilsdesign 

med rätt förutsättningar. Vilket förstärks av enkätsvaren där frågor relaterade till 

proportioner, siktlinjer och användbarhet fick höga poäng. 

Enkätsvaren överensstämmer med observationer och kommentarer från deltagarna. Trots 

brister i tekniken och spelet så visar enkätsvaren på att det finns en bra grund i spelet att 

utveckla som ett designverktyg. En deltagare hade tidigare erfarenhet av Euro Truck Simulator 

2 och sex deltagare hade tidigare erfarenhet av VR i designprocessen. 
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Hyttens proportioner kändes verklighetstrogna (Medel: 4.14) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 10 Enkätsvaren på fråga 1. Majoriteten av deltagarna instämde med frågan 
och gav ett starkt medelvärde. 

 
 

 

 

Pedalerna kändes intuitiva (Medel: 2.14) 
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Figur 11 Enkätsvaren på fråga 22 visar tydlig samstämmighet över pedalernas 
brister. 

Spelet hjälpte mig att upptäcka problem med ergonomi eller sikt som jag 

vanligtvis inte upptäcker i det här skedet av utvecklingsprocessen (Medel: 4.17) 

 

Figur 12 Fråga 12 på enkäten ger en tydlig bild av spelets användbarhet där 
nästan alla deltagare håller med om påståendet. 

 

Figur 13 6 av 7 deltagare upplevde något form av obehag under testet troligtvis 
orsakat av VR. 
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5.3 Analys 

Enkäten bestående av 22 frågor ger en bild av hur ett modifierat Euro Truck Simulator 2 kan 

användas som ett designverktyg. Generellt visar enkäten tillsammans med de öppna frågorna 

att spelet har stor potential i lastbilsutveckling. Enkätsvaren visar på mönster i deltagarnas 

upplevelser där realism och ”immersion” skattades högt. Hyttens proportioner (F1) fick höga 

poäng (4.14/5) medan förarpositionen(F19, 3.86/5) och ljussättning(F20, 3.86/5) fick lite 

lägre poäng men fortfarande relativt högt. Den övergripande känslan av att sitta i en verklig 

lastbil (F3, 3.0/5) fick ett medelbetyg. En betydande svaghet kunde identifieras hos pedalerna 

(F22, 2.14/5) vilket bör undersökas ytterligare. Texturer (F2, 2.71/5) och material (F21, 

2.83/5) var något som inte hade prioriterats i designen och det framgår tydligt av svaren samt 

att instrumentpanelens läsbarhet var bristfällig (F4, 2.86/5) kanske som ett direkt resultat. 

Man kan ifrågasätta om frågorna är lämpliga då undersökningen fokuserar på siktlinjer och 

ergonomi.  

Användbarheten av spelet som verktyg visar på tekniska brister där frågan om spelet 

fungerade utan distraherande problem (F9, 2.71/5) gav relativt lågt resultat. Styrningens 

intuitivitet (F5, 3.67/5) var god men de tidigare nämnda pedalerna var ett stort problem. Trots 

det visar resultatet på designnyttan hos spelet. Deltagarna gav höga poäng för verktygets 

förmåga att förmedla ergonomi- och siktproblem (F12, 4.17/5), ge användbar feedback (F8, 

3.86/5), öka säkerheten i designrekommendationer (F15, 3.67/5), utvärdera ergonomiska 

aspekter (F6, 3.57/5) och upptäcka designdetaljer som kan ha missats i 2D-ritningar (F7, 

3.43/5). Det indikerar att designers upplever att de får värdefulla insikter som inte är möjligt 

med mer traditionella metoder. Dock behöver frågorna (F12, F8, F15, F6, F7) omformuleras, 

slås samman eller bli färre då de belyser samma område. Frågor som belyser hur väl spelet 

fungerar i jämförelse med andra metoder (F13, 3.29/5) och deras potential(F16, 3.17/5) gav 

inga vidare insikter och bör omformuleras. Framförallt då fråga 16 är omvänd och kan ha 

skapat förvirring. Fråga 14 som belyser prototyper tyder på spelets användbarhet men är inte 

direkt relevant och skulle därför kunna tas bort. 

Att spelet utgör en användbar platform stärks ytterligare av deltagarna (F10, 4.00/5) och 

viljan att använda metoden igen var hög (F11, 4.17/5). Det är anmärkningsvärt då de tekniska 

bristerna var många och begränsade testningen. En bidragande faktor kan ha varit testning i 

olika scenarion (F17, 4.25/5) som gjorde att man kunde upptäcka designbrister mer effektivt 

(F18, 4.00/5). Fråga 17 och 18 bör dock slås ihop till en fråga. Frågor som tycks ha varit väl 

avvägda för ändamålet är fråga 1, 11, 12 och 17. De mäter spelets kapacitet som verktyg 

effektivt. Fråga 6, 8, 10 är relevanta men bör finjusteras då svaren inte gav något användbart 

att utvärdera. Fråga 2, 20 och 21 som belyser material, texturer och ljussättning kan tas bort 

då de ej är relevanta. Frågan om pedalernas autentisitet (F22) visade sig vara viktig för att 

skapa förståelse kring användarupplevelsen. Här kan det vara användbart att lägga till frågor 

som kan skapa ytterligare förståelse för problemet. Likaså gäller frågan om tekniska 

begränsningar (F9). 

Antalet deltagare (sju) begränsar generaliserbarheten. Resultatens trovärdighet kan ha 

påverkats av flera potentiella bias. Det lilla antalet deltagare (sju) innebär en ökad risk för att 

individuella variationer, såsom olika nivåer av VR-vana eller känslighet för åksjuka, påverkar 

resultaten oproportionerligt. Till exempel rapporterade två deltagare starkt illamående, vilket 

kan ha påverkat deras bedömningar av spelets realism och användbarhet negativt. 

Ordningseffekter minimerades genom randomisering av körscenarion, men avsaknaden av 

randomiserade enkätfrågor innebär en risk för att tidiga frågor påverkade svaren på senare 
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frågor. Subjektivitetsbias kan också ha uppstått i de kvalitativa metoderna, där både 

deltagarnas kommentarer (tänka-högt) och tolkningar av observationer kan ha färgats av 

förväntningar eller tekniska problem, såsom låg bildfrekvens. 

Pedalerna upplevdes som särkilt orealistiska enligt enkäten och det framgick även av 

kommentarer under testet. Det som kommenterades var främst bromsen och hur den kändes 

som att den gick från ingen bromsverkan till full broms utan något mellanrum. För att kunna 

uppnå den nivå av realism och ”immersion” som önskas bör känsligheten i pedalerna 

förbättras vilket är i linje med det Bondarenko m.fl., 2022, diskuterar. Det påpekades av flera 

deltagare att inbromsning var något som gav upphov till illamående eller ysel. Därför är det 

av största vikt att bromspedalen fungerar som den ska för att förhindra att den bidrar till 

ytterligare onödigt illamående.  

Flera deltagare påpekade hackig eller ”laggig” uppdateringsfrekvens i spelet och att det var 

något som påverkade upplevelsen. Det kan vara en bidragande faktor till att många upplevde 

illamående. Det tros vara på grund av brister i spelets och VR-teknikens optimering samt att 

hårdvaran som använts inte hade den prestanda som krävs. Eftersom att spelets 

grafikinställningar var låga är det större sannolikhet att spelets optimering mot VR är den 

största bidragande faktorn till uppdateringsfrekvensen fluktuering. 

5.4 Slutsatser 

Arbetet visar att ett komersiellt simulationsspel som Euro Truck Simulator 2 kan modifieras 

relativt enkelt. Genom att ersätta den befintliga interiören och justera geometrin i en lastbil 

kan man skapa en lovande platform för utvärdering av nya ineriörmodeller. Med hjälp av VR-

teknik, ratt och pedaler kan man skapa ett verktyg med goda förutsättningar för designers att 

använda i ett tidigt stadie i en designprocess vilket också Ruohomäki (2003) argumenterar 

för. Trots uppenbara brister är det tekniskt och ekonomiskt genomförbart och visar på stor 

potential. Redan under en första körning kunde designers identifiera siktbegränsningar och 

ergonomiska problem och det visar på att verktyget är ändamålsenligt. Proportioner, 

förarposition och siktlinjer bedöms som tillräckligt realistiska för att skapa rumslig förståelse 

som inte andra metoder kan. Studien identifierade flera begränsningar så som 

prestandaproblem, dålig feedback i pedaler och större problem med illamående vid 

användning av VR-tekniken. Begränsningarna går dock med största sannolikhet att åtgärda 

med bättre och mer kapabel teknisk utrustning. 

Sammantaget pekar resultatet på fördelarna med en spelbaserad designprocess. Snabb 

återkoppling och goda insikter i hur en design implementeras i verkligheten där man med 

enkla medel kan implementera designelement i spelet och göra grova justeringar tidigt i 

designprocessen. Spelet bidrar med flera konkreta fördelar i lastbilsdesignprocessen. En 

virtuell miljö där designers kan testa och utvärdera designkoncept tidigt i utvecklingen. Det 

gör det möjligt att  identifiera ergonomiska brister och fördelar samt siktproblem innan fysiska 

prototyper byggs. Det skapar en dynamisk utvärderingsprocess där prototyper kan testas i 

verklighetstrogna situationer. Det underlättar för en kontextuell förståelse av designens 

praktiska tillämpningar. Det i sin tur stärker designers förmåga att fatta informerade beslut 

som bidrar till säkrare och mer användarcentrerade lastbilar. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Denna studie undersökte hur en modifierad version av Euro Truck Simulator 2 kan användas 

som ett verktyg för tidig designutvärdering av lastbilsinteriörer med fokus på ergonomi och 

siktlinjer. Genom en iterativ utvecklingsprocess implementerades en ny interiörmodell som 

provkördes i spelet av seniora lastbilsdesigners. Studien visade att Euro Truck Simulator 2 kan 

simulera realistiska körscenarion och identifiera ergonomiska brister och siktproblem men 

visade också på tekniska utmaningar. Resultaten tyder på att simuleringsspel kan förbättra 

designprocessen genom att erbjuda en uppslukande miljö för tidig testning av nya modeller, 

vilket är i linje med forskning om autentiska simuleringsmiljöer (Ney m.fl, 2014; Safiena & 

Goh, 2024). Euro Truck Simulator 2 möjliggör en mer dynamisk utvärdering av design och 

kan minska kostsamma fysiska prototyper. Trots begränsningar indikerar undersökningen att 

spelet har potential att bli ett värdefullt komplement i lastbilsdesign. Förutsatt att tekniska 

hinder adresseras.   

6.2 Diskussion 

Resultatet av studien understryker potentialen hos simulationsspel att överbrygga gapet 

mellan teoretisk design och praktiskt tillämpning, vilket stöds av forskning om situerat 

lärande (Spanellis m.fl., 2021). Detta bidrar i sin tur till djupare förståelse för förarens behov 

vilket är avgörande för att utveckla säkrare och mer ergonomiska lastbilar.Resultatens 

trovärdighet påverkas av flera faktorer. Den kvalitativa metodens styrka ligger i dess förmåga 

att fånga detaljerade insikter från erfarna lastbilsdesigners men det begränsade urvalet  

deltagare  försämrar studiens generaliserbarhet. Tekniska problem såsom låg eller varierande 

bildfrekvens, orealistiska pedaler kan ha påverkat deltagarnas bedömningar av simuleringens 

realism. VR-relaterat illamående är ytterligare en utmaning och överrensstämmer med 

forskning om VR-användbarhet (Chan m.fl., 2023). Pilotstudien stärkte trovärdigheten 

genom att identifiera och åtgärda initiala brister men subjektivitet i enkätsvar och 

observationer kan ha påverkat resultaten. 

Ur ett samhälleligt perspektiv kan användningen av simulationsspel som Euro Truck 

Simulator 2 bidra till förbättrad förarsäkerhet och ergonomi vilket i sin tur kan minska antalet 

olyckor och förbättra arbetsmiljön för lastbilchaufförer. Säkerhetskritiska branscher som 

kemilaboratorium har visat liknande fördelar med VR-baserad träning (Chan m.fl., 2023). 

Genom att tidigt identifiera designbrister kan företag sänka utvecklingkostnader och leverera 

produkter som bättre möter slutanvändarnas behov vilket bidrar till samhällelig nytta inom 

transportsektorn. Ur ett hållbarhetsperspektiv erbjuder användningen av ETS2 som 

designverktyg betydande fördelar. Genom att möjliggöra tidig identifiering av designbrister i 

en virtuell miljö minskar behovet av resurskrävande fysiska prototyper, vilket ofta innebär hög 

energiåtgång och materialförbrukning. Utvecklingstiden för att skapa och testa virtuella 

modeller är generellt kortare än för fysiska prototyper, vilket bidrar till en mer hållbar 

designprocess. Jämfört med traditionella metoder, där långa iterationer av fysiska tester kan 

öka miljöpåverkan, erbjuder simuleringsspel en effektiv lösning som balanserar tid, kostnad 

och hållbarhet. 

Illamående orsakat av användningen av VR-teknik som drabbade flera deltagare kan väcka 

etiska frågor om att minimera obehag. Att erbjuda pauser och justera körtider som införts 
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efter pilotstudien var viktiga förändringar. Trots detta fanns problem med illamående kvar 

hos deltagarna och är något som kan behöva ytterligare åtgärder för att balansera metodens 

effektivitet med etisk hänsyn. 

6.3 Framtida arbete 

För att vidareutveckla användningen av Euro Truck Simulator 2 (ETS2) som ett verktyg för 

lastbilsdesign föreslås flera förbättringar som både adresserar studiens begränsningar och 

utforskar nya möjligheter. Tekniska optimeringar, såsom förbättrad bildfrekvens och VR-

rendering, är nödvändiga för att minska åksjuka och öka realismen, vilket kan uppnås genom 

investeringar i högpresterande hårdvara. Inputenheter, särskilt bromspedalens respons, bör 

uppgraderas till realistiska hydrauliska system för att efterlikna verkliga körförhållanden och 

förbättra testvaliditeten. Strategier för att minska åksjuka, såsom kortare testpass, pauser och 

anpassade grafikinställningar, kan göra simuleringen mer tillgänglig för fler testpersoner. 

Utökad testning med ett större och mer diversifierat urval, inklusive lastbilschaufförer, skulle 

ge djupare insikter om ergonomiska behov och validera resultaten för verklig användning, 

vilket stärker generaliserbarheten. Utöver dessa praktiska förbättringar kan ETS2 omvandlas 

till en global plattform för lastbilsdesign genom samarbete med tillverkare där simuleringar 

standardiseras för att förbättra säkerhetsnormer och minska olyckor. Telemetridata från 

faktiska lastbilar kan användas för att simulera verkliga scenarion i spelet för testning. Där ett 

specifikt scenario som en olycka skulle kunna köras av testförare som utvärderar händelsen 

som tillåter att lastbilar designas för att förhindra ytterligare olyckor. Simuleringar kan också 

stödja autonom körning genom att testa förarinteraktioner med självkörande system, vilket 

minskar olycksrisker och underlättar framtidens transport. 
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2. Texturer såg verklighetstrogna ut (Medel: 2.71) 
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3. Det kändes som att jag satt i en lastbil på riktigt (Medel: 3.0) 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

4. Instrumentpanelen var lätt att se och tyda (Medel: 2.86) 
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5. Styrningen kändes intuitiv (Medel: 2.86) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Spelet hjälpte mig att utvärdera ergonomiska aspekter av den nya 

modellen (Medel: 3.57) 
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7. Jag kunde lätt upptäcka designdetaljer som kan ha missats i 2d-ritningar 

eller renderingar (Medel: 3.43) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Upplevelsen gav mig feedback som var användbar och som jag kan ta 

vidare (Medel: 3.86) 
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9. Spelet fungerade bra utan distraherande problem så som för låg 

bildfrekvens och buggar (Medel: 2.71) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

10. Euro Truck Simulator 2 med modifieringar är en användbar platform för 

designutvärdering (Medel: 4.0) 
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11. Jag kan tänka mig att använda denna metod för att utvärdera 

designkoncept i framtiden (Medel: 4.17) 

 
 

 

 

 

 

 

 

12. Spelet hjälpte mig att upptäcka problem med ergonomi eller sikt som jag 

vanligtvis inte upptäcker i det här skedet av utvecklingsprocessen (Medel: 

4.17) 
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13. Jämfört med andra metoder jag använt hjälpte ETS2 mig att få en tydligare 

bild av designen och hur den kan förbättras (Medel: 3.29) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

14. Att använda denna spelbaserade teknik kan minska antalet fysiska 

prototyper som behövs i ett projekt (Medel: 3.83) 
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15. Jag känner mig mer säker på de designändringar jag skulle vilja 

rekommendera efter testet (Medel: 3.67) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. Mer traditionella metoder för att utvärdera design har samma potential 

och ger samma insikt som denna metod (Medel: 3.17) 
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17. Variationen av scenarion att köra gav mig bättre chans att utvärdera 

designen i olika verkliga situationer (Medel: 4.25) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

18. Att köra flera scenarion gav mig möjlighet att upptäcka brister i designen 

som jag annars hade missat genom att bara köra ett scenario (Medel: 4.00) 
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19. Förarpositionen kändes naturlig (Medel: 3.86) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20. Ljussättningen såg verklighetstrogen ut (Medel: 3.86) 
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21. Materialen såg verklighetstrogna ut (Medel: 2.83) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

22. Pedalerna kändes intuitiva (Medel: 2.14) 

 

 

 

 

 


