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Sammanfattning 
Det användarcentrerande tillvägagångssättet från människa-datorinteraktion (MDI) har 

anammats av många andra discipliner – där två aktuella discipliner som gjort detta är User 

Experience Design (UXD), vars mål är att skapa användbara mjukvaror ifrån användarnas 

perspektiv, och speldesign, som syftar till att skapa underhållande mjukvaror. För att göra 

detta använder båda dessa discipliner heuristisk utvärdering; där UXD använder traditionella 

heuristiker för användbarhet, medan speldesign på akademisk nivå utvecklat nya 

uppsättningar med spelheuristiker som är anpassade för spel. Dessa nya uppsättningar är inte 

validerade, då de brister i empiriska studier. Därför syftar detta arbete till att validera två nya 

uppsättningar spelheuristiker, samt att undersöka vilket extra värde de har, om något, 

gentemot traditionella uppsättningar heuristiker för användbarhet under utvärdering av 

gränssnitt i spel. Metoden bestod först av en heuristisk utvärdering där tre utvärderare 

utvärderade den globala Spelmenyn i RPG-spelet The Witcher 3: Wild Hunt, där båda 

uppsättningarna spelheuristiker och Nielsens 10 heuristiker för användbarhet användes, och 

sedan gjordes ett användartest på samma gränssnitt. Användartestet bestod av fem deltagare, 

alla män mellan åldrarna 20-23 och var studenter vid Högskolan i Skövde. Undersökningen 

resulterade i tre totala listor problem, en från respektive uppsättning, som sedan jämfördes 

med en lista med problem från användartestet. Slutsatsen blev att spelheuristikerna är 

lämpliga att använda under utvärderingen av menyer som liknar Spelmenyn, och är därmed 

validerade under dessa omständigheter. Dock finns det inget underlag att anta att 

spelheuristikerna medför ett extra märkbart värde än heuristikerna för användbarhet under 

utvärderingen av gränssnitt i spel. 

Nyckelord: User Experience Design, speldesign, heuristisk utvärdering, heuristisk 

uppsättning, spel- och användbarhetsheuristiker.     
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Populärvetenskaplig sammanfattning 
Människa-datorinteraktion (MDI) karaktäriseras av sitt användarcentrerade tillvägagångssätt, 

och detta fokus på användarna har inspirerat många andra discipliner – exempelvis User 

Experience Design (UXD) och speldesign. UXD fokuserar på att exempelvis göra gränssnitt i 

mobilapplikationer eller webbsidor mer användbara och förse en bättre upplevelse åt 

användarna. Medan speldesign inte prioriterar användbarhet i samma bemärkelse, utan syftar 

till skapa mer underhållande mjukvaror. En metod som dessa två discipliner använder för 

uppnå sina respektive mål är heuristisk utvärdering; vilket innebär att utvärderare jämför ett 

gränssnitt med en lista heuristiker, eller riktlinjer, som beskriver generella problem med 

gränssnitt. De traditionella listorna, eller uppsättningarna heuristiker, baseras på 

användbarhet, exempelvis Nielsens 10 heuristiker för användbarhet, och har använts flitigt 

under utvecklingen av grafiska gränssnitt, inom exempelvis UXD. Dessa uppsättningar har 

bedömts att inte vara anpassade av akademiker inom speldesign under utvärdering av spel, 

och dessa akademiker har därför tagit fram nya uppsättningar med så kallade spelheuristiker. 

Dock brister dessa nya uppsättning i studier som validerar dem, det vill säga studier som 

bevisar att de identifierar viktiga problem som användarna själva upplever. Därför syftar detta 

arbete till att validera två stycken omtalade uppsättningar spelheuristiker och undersöka vilket 

extra värde, om något, de ger i jämförelse med traditionella uppsättningar – som Nielsens 10 

heuristiker för användbarhet. Detta gjordes genom att först göra en heuristisk utvärdering där 

tre stycken utvärderare fick utvärdera Spelmenyn PC-spelet (datorspelet) The Witcher 3: Wild 

Hunt. Sedan gjordes användartester med fem stycken deltagare, där alla var män mellan 

åldrarna 20-23, där de fick spela The Witcher 3: Wild Hunt och berätta vilka problem de 

upplever under interaktionen med spelet. Den heuristiska utvärderingen resulterade i tre totala 

listor med problem, två från de nya uppsättningarna spelheuristiker och en från uppsättningen 

med heuristiker för användbarhet. Dessa jämfördes sedan med en lista som sammanställde 

problemen från användartesterna för att hitta likheter och på så sätt kunna avgöra vilka 

uppsättningar som stämde mest överens med användarna. Slutsatsen blev att spelheuristikerna 

är validerade, det vill säga att det är lämpliga att använda under utvärderingen av menyer som 

är i slag av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Dock upptäcktes inga bevis för att 

spelheuristikerna medför ett högre värde av identifierade problem än heuristikerna för 

användbarhet, utan de alla uppsättningarna hittade liknande problem som stämde överens med 

användarna.   
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1 Introduktion 
Tillvägagångssätt för att utveckla gränssnitt från disciplinen människa-datorinteraktion (MDI) 

har under de senaste åren utvecklats väldigt fort – framförallt den användarcentrerande 

designen. User Experience Design (UXD) är en framgångsrik disciplin som har uppstått ur 

denna snabba utveckling; framförallt för dess fokus bortom den instrumentella 

användarbarheten och istället prioriterar användarnas underliggande behov (Hassenzahl & 

Tractinsky, 2006). Detta nya tankesätt har även anammats av andra domäner där användarnas 

upplevelse ligger i centrum, till exempel speldesign.  

Metoderna för att identifiera användarnas behov som används inom UXD och speldesign 

grundar sig i de traditionella metoderna från människa-datorinteraktion (MDI) (McAllister & 

White, 2015). Den stora skillnaden mellan UXD och speldesign kan kort beskrivas med de 

olika syftena hos respektive disciplin; där UXD främst används hos produktiva mjukvaror och 

siktar på användbarhet, och speldesign vill utveckla mjukvaror som ger en sensation av kul 

eller njutning (Sykes & Federoff, 2006).  

En av de mest omtalade metoderna för att enkelt bemöta användarnas behov är heuristisk 

utvärdering som introducerades av Nielsen och Molich (1990). Det är en billig metod som går 

ut på att utövare granskar ett gränssnitt med en uppsättning heuristiker som fungerar som 

riktlinjer att följa under bedömningen och identifieringen av problem med gränssnittet 

(Nielsen, 1994). Nielsens (2005) 10 heuristiker för användbarhet är en av de kändaste 

uppsättningarna heuristiker som har använts i över 20 år under utvärderingen av diverse 

mjukvaror. Förutom deras primära inriktning med produktiva mjukvaror som webbsidor, har 

hans heuristiker tillämpats på många andra domäner – till exempel spel. En av de stora 

fördelarna med Nielsens (2005) heuristiker är att de är generaliserbara och anpassningsbara, 

och har därför använts som grund för utvecklingen av en rad olika uppsättningar heuristiker 

som adresserar spel; det är framförallt heuristiker som angriper användargränssnittet i spel 

som relaterar till användbarhet. 

En upprepande brist i de nya uppsättningarna heuristiker är att de inte valideras med 

användarna vilket är en av de fundamentala delarna med att få förståelse för användarnas 

behov. Federoff (2002) och Desurvire och Wiberg (2008) är två frekvent refererade studier 

bland akademisk litteratur för heuristiker i spel, men deras uppsättningar av ”spelheuristiker” 

brister också på grund av att de inte har genomfört lämpliga empiriska tester för att validera 

deras användbarhet och ifall de bemöter användarnas behov. Det finns tydliga kopplingar 

mellan spelheuristikerna som adresserar användargränssnittet i spel, och heuristikerna för 

användbarhet som Nielsen (2005) presenterar, men det finns inga konkreta studier som 

beskriver vilket extra värde dessa ger under utvärderingen av spel. Därför syftar detta arbete 

till att undersöka ifall dessa nya uppsättningar spelheuristiker bemöter användarnas behov, 

och undersöka ifall de anpassningar som gjorts ger större skillnad i antal relevanta 

användbarhetsproblem än Nielsens (2005) ursprungliga uppsättning heuristiker gör, under 

utvärderingen av användargränssnittet i RPG-spel (Role Playing Games).  
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2 Bakgrund 
Följande kapitel består av en teoretisk bakgrund av UXD och speldesign, som även diskuterar 

dess likheter och skillnader. Detta kapitel avslutas med en presentation av heuristisk 

utvärdering, olika uppsättningar heuristiker och relaterade arbeten. 

2.1 Användarupplevelsen 
User experience (UX) har tagit fart under de senaste åren som en egen disciplin för att designa 

produkter och tjänster ifrån användarnas perspektiv. Det grundar sig i det klassiska, 

dominanta, uppgift- och arbetets-relaterande paradigmet av användbarhet (Hassenzahl & 

Tractinsky, 2006), men har utvecklats till ett paraplybegrepp inom MDI för att lägga fokus på 

aspekter bortom den instrumentella användbarheten (Bernhaupt, 2015). Idag saknas det en 

brett accepterad och delad förståelse över vad UX innebär.  

Forlizzi och Batterbee (2004) ger inte en konkret definition av UX i sin studie, utan syftade 

till i sin artikel att definiera vad det innebär med upplevelse i interaktiva system. De försökte 

göra detta genom att ta fram ett ramverk, som förklarar vilken slags användarupplevelse (UX) 

multidisciplinära utvecklarteam borde designa för beroende på olika sorters interaktioner i 

olika kontexter. Forlizzi och Batterbee (2004) menar en specifik interaktion, som tillsammans 

med en specifik kontext (en specifik upplevelse) skapar användarupplevelsen.  

Hassenzahl och Tractinsky (2006) summerar att UX handlar om teknologi som uppfyller mer 

än bara instrumentella behov genom att erkänna själva användningen som en subjektiv, 

situerad, komplex och dynamisk interaktion. De beskriver att UX är en konsekvens av 

användarnas interna tillstånd (mottaglighet, förväntningar, behov, motivationer, humör, etc.), 

karaktäristiken av systemets design (t.ex. komplexitet, syfte, användbarhet, funktionalitet, 

etc.) och kontexten (eller miljön) där interaktionen inträffar (t.ex. organisatoriska eller sociala 

omständigheter, aktivitetens betydelse, etc.).  

En förenklad, och mer konkret definition ges av Hassenzahl (2008), där han beskriver UX 

som: ”en tillfällig, först och främst utvärderad känsla (bra-dålig), under interaktionen med en 

produkt eller service”. Han förklarar definitionen som att UX riktar bort uppmärksamheten 

från den faktiska produkten och materialet (t.ex. innehåll, funktionen, presentation, 

interaktion) och istället fokuserar på människan och känslorna – den subjektiva sidan av 

användandet. Detta är en bra definition som tydligt förklarar de huvudsakliga målen med UX, 

och är den definitionen av UX som detta arbete utgår ifrån. 

De underliggande behoven hos användarna är det primära fokus som UX antar, dock så utgör 

användbarhet en av de grundläggande pelarna för UX-disciplinen; ty ingenting kan fungera 

ifall det inte går att använda. Användbarhet har en internationell definition i ISO 

(International Organisation for Standardization) 9241 pt. 111, som definierar användbarhet 

som till vilken grad en produkt kan användas av specifika användare för att uppnå specifika 

mål med effektivitet, effekt, och tillfredsställelse under en specifik kontext av användning 

(Sauro & Lewis, 2012; Barnum, 2011). Där effektivitet betyder hur komplett och exakt 

arbetet eller upplevelsen är slutförd eller uppnådd, och effekt innebär hur snabbt detta arbete 

kan slutföras eller uppnås (Barnum, 2011). Även användbarhet präglas av en oense definition 

                                                 
1 Följande länk leder till en betalsida där definitionen kan köpas: https://www.iso.org/standard/63500.html 



3 

 

i den vetenskapliga världen, men denna standard fungerar för att beskriva i vilken bemärkelse 

användbarhet används i detta arbete.  

2.2 Speldesign 
Utvecklingen av digitala spel sträcker sig tillbaka till mitten av 1900-talet, och härstammar 

från ”hacker-kulturen” där människor i små grupper utvecklade befintliga spel genom att få 

tillgång till källkoden och programmera egna modifikationer (Freyermuth, 2015). 

Utvecklingen av dessa små individuella projekt har gjort att digitala spel idag är en av de mest 

populära formerna av underhållning tack vare upplevelsen de förser spelarna (Takatalo & 

Häkkinen, 2014). Spel finns i många olika former och definitioner. Det finns inte en enhetlig 

överensstämmelse över hur ”spel” definieras, men Browne (2011) ger definitionen: Ett spel är 

ett system där spelare engageras i en artificiell konflikt, definierad av regler, som resulterar i 

ett kvantifierbart resultat. Som förtydligande kan denna definition kompletteras av Jane 

McGonigals beskrivning av spel; att alla spel delar fyra definierande egenskaper: Ett mål, 

regler, ett feedback-system, och frivilliga deltagare, där allting annat är ett försökt att 

förstärka och förbättra dessa fyra kärnelement (Freyermuth, 2015). Med dessa två definitioner 

i bakgrunden, riktar denna rapport in sig på spel som används i underhållande syfte. 

Spel är annorlunda gentemot andra applikationer. De prioriterar exempelvis inte produktivitet 

eller säkerhet på en kritisk nivå (Sykes & Federoff, 2006). Istället fokuserar spel på spelarnas 

upplevelse, vilket gör att upplevelsen är ett av de huvudsakliga målen när spel designas 

(Shell, 2015). Ibland är den avsedda upplevelsen negativ, som frustration eller rädsla. I andra 

fall är målet att förlänga spelupplevelsen genom att låta spelaren upptäcka sin egen väg – 

vilket inte nödvändigtvis är effektivt, men upplevs kul (Sykes & Federoff, 2006).  

Speldesign är en av de mest essentiella och grundläggande aspekterna i spelutvecklingen. 

Designen handlar om realiseringen av en idé (Lecky-Thompson, 2008). Därför kräver rollen 

som speldesigner samordningen mellan många olika parter för att denna idé ska uppnås. Likt 

produktionen av teater, film och TV, som kräver integrationen av en mängd olika talanger 

genom den praktiska samordningen av regissören, behöver designers av digitala spel 

kontrollera och integrera element som underlättar planeringen, kommunikationen, och 

utförandet av konstnärliga mål (Freyermuth, 2015). Speldesignern är en universal översättare 

mellan de olika intressenterna i spelutvecklingen. 

I ett försök att beskriva mängden arbete i spelutvecklingen som influeras av speldesignen har 

triaden, eller MDA-modellen, tagits fram (Freyermuth, 2015). Hunicke, LeBlanc och Zubek 

(2004) beskriver MDA-modellen som ett formellt tillvägagångssätt – som försöker 

överbrygga klyftan mellan speldesign, utveckling, spelkritik och teknisk spelforskning. MDA 

står för mechanics, dynamics och aesthetics. Mechanics är de olika handlingar, beteenden och 

kontroller som möjliggörs för spelaren inom spelkontexten (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 

2004). Schell (2015) tydliggör definitionen med att mechanics är procedurer och regler i ett 

spel. De beskriver målet i spelet, och hur spelarna kan och inte kan uppnå dessa mål, och vad 

som händer när de försöker uppnå målen. Mechanics är kritiskt för ett bra spelupplägg (eng. 

gameplay). Dynamics är de krafter och rörelser som karaktäriserar ett system (Freyermuth, 

2015). Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) menar att dynamics är vad som skapar den 

särskilda upplevelsen av ett spel. Till exempel, upplevelsen av utmaning kan skapas genom 

implementationen av tidspress eller motståndare. Gemenskap kan uppmuntras genom att dela 

information mellan olika medlemmar av ett team, eller skapa omständigheter som är 
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svåruppnåeliga på egen hand, som att överta en fiendebas. De menar att dynamics är det 

pågående beteendet från spelares input och output över tid. Aesthetics är den önskvärda 

emotionella responsen från spelarna, när de interagerar med spelet (Hunicke, LeBlanc, & 

Zubek, 2004). Schell (2015) beskriver aesthetics som ”hur spelet ser ut, låter, luktar, smakar 

och känns” (s. 52). Han menar att aesthetics är en extremt viktig aspekt av speldesignen då det 

har den mest direkta relationen till spelarnas upplevelse.    

Ett syfte med MDA-modellen är att tänka ur både designerns och användarnas (spelarnas) 

perspektiv under utvecklingen av ett spel. Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) beskriver att 

från designerns perspektiv, ger mekaniken upphov till dynamiskt beteende i systemet, vilket 

leder till särskilda estetiska upplevelser. Från användarnas perspektiv, sätter estetik tonen, 

som skapades av observerbara dynamiker och tillslut, styrbara mekaniker (se Figur 1). Genom 

att erhålla detta tankesätt med de olika perspektiven, och hur de tre olika komponenterna 

förhåller sig till varandra, så hjälper detta designers att observera hur en liten konfiguration i 

en komponent drastiskt kan påverka de två andra.   

Calvillo-Gámez, Cairns och Cox (2015) förklarar att modellen visar hur dynamics är bryggan 

mellan mechanics och aesthetics – mellan designer och spelare. De menar att modellen 

hjälper spelutvecklare att förstå relationen mellan spel och gränssnitt. 

Ett användargränssnitt (eng. User Interface) är den del av spelet som låter spelaren interagera 

med spelet. Gränssnittet är kopplingen mellan användaren och spelet, och ett väl designat 

gränssnitt gör spelupplevelsen roligare (Fox, 2005). Förutom att diktera hur spelaren kommer 

att interagera med spelet, förser användargränssnittet även vital information till spelaren 

(Lecky-Thompson, 2008). Denna information är vanligen statusinformation; kanske en karta 

som hjälper spelaren att navigera, eller annan generell information som ammunition, hälsa, 

resurser eller andra värden som visar spelaren framgång. Grafikinnehåll och ljud ger spelaren 

feedback under en specifik situation, medan användargränssnittet visar spelarens långsiktiga 

val (eller permanenta), men även vad som kan hända i framtiden.  

Fox (2005) beskriver hur visuell kvalitet av ett spel är väldigt viktigt; det är svårt att sälja ett 

spel ifall det ser dåligt ut, även om spelupplägget är bra. Han betonar även vikten av 

funktionaliteten bakom gränssnittet. Spelupplevelsen kommer att bli negativ ifall användaren 

är förvirrad och inte kan komma på hur front-end menyn ska navigeras, eller om det är svårt 

att hitta relevant information under spelandet. Fox (2005) menar att desto mer användaren 

behöver leta efter information och tänka på hur den ska spela, ju mindre njutningsbart blir 

spelet. Gränssnittet är en essentiell komponent av spel. Det första en användare ser när den 

använder ett spel är front-end menyn och ett snyggt designat gränssnitt med bra designade 

funktioner kan vara roligt och kännas som ett spel i sig. 

Figur 1: Illustrerar hur MDA-modellen visar perspektiven mellan 

designer och användare. 



5 

 

2.2.1 Användarna och spelupplevelsen 

Det primära målet med speldesign är att skapa en särskild upplevelse för spelarna, och för att 

specificera denna upplevelse används olika utvärderingsmetoder. Idag förekommer det att 

valideringen av speldesign förlitar sig på speldesigners informella kunskaper som de erhållit 

via jobbet (Mirza-Babaei et al., 2013). Speldesigners lämnas ofta kvar med att använda 

intuition och erfarenhet, som många gånger leder till misslyckande av design (Christou, 

Zaphiris, Ziang Ang, & Lai-Chong Law, 2011). En utvärdering av designprocesser fann att 

spelutvecklare sällan tar hänsyn till deras inriktade målgrupp; då speldesigners misstror 

synpunkterna från användare och tenderar till att designa produkter efter eget nöje (Sykes & 

Federoff, 2006). De regler och riktlinjer som faktiskt följs av speldesigners är ofta framtagna 

av de experter som har avsevärd erfarenhet av speldesign (Mirza-Babaei et al., 2013), och 

använder sig inte av användartester. 

Mirza-Babaei et al. (2013) berättar att akademisk forskning har antagit en mer analytisk 

ställning för speldesign, som fokuserar på att observera, mäta och testa spelares reaktioner. I 

sin studie presenterar de Games User Research (GUR) vilket är ett tillvägagångssätt som 

förbättrar speldesign genom att förse designers med information om spelarna, som de kan 

basera sina designbeslut på. Precis som Sykes och Federoff (2006) hävdar så involverar 

lyckad design ett lyckat beslutstagande, och nyckeln till ett lyckat beslutstagande är 

information. GUR är ett framväxande område som specifikt undersöker interaktioner mellan 

spelare och spel, med syftet att utvärdera och få insikter från spelare och på så sätt optimera 

speldesignen (Mirza-Babaei et al., 2013). 

Under det senaste årtiondet har spelindustrin utvecklats från en nisch till en stor sektor i 

underhållningsindustrin, och ur detta uppkom området GUR (Mirza-Babaei et al., 2013). 

GUR har utvecklats till en viktig investering för spelindustrin och en domän för samarbete 

mellan professionella inom användarupplevelsen, spelutvecklare och akademiska forskare. 

GUR härstammar från de akademiska domänerna inom MDI, mänskliga faktorer, 

socialpsykologi och tillvägagångssätt för användartester, för att försäkra optimal kvalitet av 

UX i spel och virtuella underhållningsprodukter (Mirza-Babaei et al., 2013). 

Forskare inom GUR hjälper designers att förbättra spelupplevelsen genom att både möta 

designers mål, och göra spelupplägget mer njutningsbart. För att identifiera och förstå 

spelupplevelsen tillämpar forskare en mängd av olika kvantitativa samt kvalitativa metoder 

för att samla in data. Desurvire och Seif El-Nesr (2013) berättar att när forskare inom GUR 

identifierar spelupplevelsen, fokuserar de på hur spelarna interagerar med spelen och hur 

spelarna upplever och betygsätter denna interaktion. Forskarna har lånat en mängd av metoder 

från MDI och kopplat dessa till speluppläggsteori (eng. gameplay theory) och design för att 

upptäcka dessa upplevelser och fastställa var ett spel skapar en bra spelupplevelse och var det 

brister. Designers använder sedan denna information för att förbättra spelet. Vanliga metoder 

inom GUR är snabbt iterativ testande och utvärderingar (RITE), think-aloud (tänka-högt), 

heuristiker, speltest (användartester), intervjuer, enkäter och mätning av spelvärden (Mirza-

Babaei et al., 2013).  

Mirza-Babaei et al. (2013) undersökte i sin studie hur olika tekniker inom GUR kan 

underlätta designprocessen av spel för att optimera kvaliteten av spelet. I detta fall skedde 

studien i slutskedet av utvecklingsprocessen när spelet skulle börja kommersialiseras. De 

använde sig av tre olika tekniker. Den första tekniken kallade dem klassiska användartester; 
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där utvärderingen av spelet genomfördes med endast traditionella metoder inom MDI; så som 

observationer, intervjuer, enkäter och videoinspelning. Den andra tekniken beskrev dem som 

en reviderad och förbättrad version av de klassiska användartesterna, där de även tog hänsyn 

till fysiologiska tillstånd och kopplade samman dessa olika tillstånd till händelser i spelet där 

användarna på andra håll uttryckte någon upplevelse. Mirza-Babaei et al. (2013) motiverar att 

detta ger en mer nyanserad överblick på användarnas emotioner. Den tredje tekniken bestod 

endast av utvärderingar som genomfördes av designerna själva utan användare inblandade. 

Studien utvärderade spelet från ett holistiskt perspektiv, där de fokuserade på hela 

spelupplägget, därmed ledde resultatet från de olika teknikerna förändringar i olika 

spelmekaniker som hopp, fart, nivådesign, svårighetsgrader och poäng. Studien resulterade i 

att alla tekniker erhöll lika stor upplevelse av användbarhet från spelarna, men författarna 

argumenterar för att spelupplevelsen är mer än bara användbarhet. De menar att värdena av 

användbarhet inte tar hänsyn till affektiva tillstånd och därmed är otillräckliga för att beskriva 

spelupplevelsen. Den främsta insikten från studien var att tekniker som involverar användarna 

ledde till en högre spelkvalitet än när endast utövarna utvärderade.  

Traditionella tillvägagångssätt för att specificera spelupplevelsen är direkt inspirerade av 

MDI, där olika metoder för användbarhet har tillämpats. McAllister och White (2015) berättar 

hur metoder som observationer, enkäter och tänka-högt applicerades i MMORPGs (Massive 

Multiplayer Online Role Playing Games) för att identifiera problem kopplat till användbarhet. 

Där fann de bevis som stödjer att konventionella användbarhetsmetoder kan framgångsrikt 

appliceras för att utvärdera spel. Nielsens (1994) heuristiker för användbarhet har länge 

använts som generella riktlinjer att följa under skapandet av applikationer eller webbsidor, 

och har även influerat spelutvärderingar. Dock har heuristikerna konstruerats om för att mer 

specifikt adressera spel (McAllister & White, 2015).    

2.3 Heuristisk utvärdering  
Följande avsnitt presenterar metoden heuristisk utvärdering. Första delen beskriver och 

berättar om heuristiker som används i mjukvaror för användbarhet. Andra delen beskriver hur 

heuristiker har anpassats för att användas i spel. Tredje delen berättar om övriga arbeten med 

heuristiker relaterat till spel.  

För att specificera upplevelsen hos användarna tillämpar UX olika metoder för att analysera 

och utvärdera produkter. För att analysera och ta reda på användares behov tillämpas olika 

metoder inom samlingsnamnet användarundersökning (eng. user research) och definieras 

som: den systematiska studien av mål, behov, och förmågor av användare för att definiera 

design, konstruktion eller förbättring av verktyg som gynnar hur användare arbetar och lever 

(Sauro & Lewis, 2012). Exempel på detta är användartester där användarna observeras under 

användningen av en produkt och direkt involveras i utvecklingen av en produkt (Barnum, 

2011). Utvärderingar av produkter kan göras tillsammans med användare, men utövare kan 

själva tillämpa utvärderingsmetoder där användare inte behöver involveras (Wilson, 2014). 

Ett av de vanligaste sätten att göra detta är genom heuristiska utvärderingar. Nielsen (1994) 

beskriver en heuristisk utvärdering som att låta utvärderare bedöma användbarheten av ett 

gränssnitt med en uppsättning av användbarhetsheuristiker; generella riktlinjer som beskriver 

olika mål som behöver uppfyllas för att ett gränssnitt ska erhålla god användbarhet. Trots att 

en heuristisk utvärdering kan genomföras av en utvärderare, rekommenderar Nielsen (1994) 

att 3-5 utvärderare genomför utvärderingen; då metoden i slutändan är subjektiv kommer 

individuella utvärderare hitta olika problem, och 3-5 utvärderare har bevisats att hitta så 
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många problem som möjligt innan det blir opraktiskt och för dyrt. Två fördelar med 

heuristiska utvärderingar är att de är billiga och kan ske under alla olika stadier av 

utvecklingsprocessen av en produkt ifall det finns ett gränssnitt att utvärdera. Barnum (2011) 

beskriver att utvärderingar, eller tester, som sker under utvecklingen av en produkt kallas för 

formativa tester; dessa tester syftar till att identifiera problem och repeteras under hela 

utvecklingen. Tester som genomförs på färdiga produkter kallas för summativa tester och 

syftar till att fastställa grundläggande värden av en produkt, eller att validera att kraven på 

produkten har uppnåtts. 

2.3.1 Heuristiker för användbarhet i mjukvaror 

Nielsen och Molich (1990) introducerade heuristisk utvärdering som adresserade 

användbarheten av gränssnitt i webbsidor. Deras arbete reviderades och utvecklades senare 

till 10 heuristiker (se Tabell 1) som fungerar som generaliserbara riktlinjer för design av 

interaktiva gränssnitt (Nielsen, 2005). Han menar att heuristikerna är tumregler, och inte 

specifika regler för användbarhet. För att ha ett så högt förklaringsvärde som möjligt är 

heuristikerna en sammanställning av 249 problem relaterat till användbarhet som Nielsen 

(2005) har upptäckt. Därmed finns det möjlighet att utöka antal heuristiker eller lägga till 

andra riktlinjer relaterat till användbarhet för en mer nyanserad utvärdering beroende på 

vilken produkt som utvärderas.  

Tabell 1: Nielsens 10 heuristiker för användbarhet i interaktiva gränssnitt. 

Heuristik  Definition 

1. Visability of system status Är användare informerade om vad som 

händer genom lämplig feedback inom rimlig 

tid 

2. Match between system and the real 

world 

Ord, fraser och koncept ska vara familjära 

för användare och uppfattas i en naturlig och 

logisk ordning 

3. User control and freedom Användare ska kunna lämna oönskat 

tillstånd utan någon krävande process 

4. Consistency and standards Betydelsen av ord, situationer eller 

handlingar ska betyda samma sak genom 

hela systemet 

5. Error prevention Eliminera hinder eller förse användare med 

valfria alternativ innan dessa handlingar kan 

utföras 

6. Recognition rather than recall Instruktioner för användning av systemet 

ska vara synligt eller enkelt åtkomligt 

7. Flexibility and efficiency of use Tillåt användare att konfigurera frekventa 

handlingar möjligtvis påskynda interaktioner 

8. Aesthetic and minimalist design Visa inte irrelevant eller sällan användbar 

information  

9. Help users recognize, diagnose, and 

recover from errors 

Felmeddelanden ska precisera problem och 

föreslå konstruktiva åtgärder 

10. Help and documentation Ifall det är nödvändigt ska system förse med 

hjälpfulla och konkret dokumentation av 

användarens handlingar 
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2.3.2 Heuristiker för användargränssnittet i spel 

Nielsens heuristiker har anammats av andra domäner och anpassats för att bemöta de 

specifika behov som skapas under andra omständigheter för gränssnittet – exempelvis 

dynamiska gränssnitt i spel. Följande kapitel presenterar i en kronologisk ordning olika 

uppsättningar av heuristiker för gränssnitt i spel som tagits fram under åren.  

Malone (1982) skapade en av de första kända uppsättningarna heuristiker för att designa 

roliga spel. Han genomförde tre empiriska studier på pedagogiska spel som syftade till att 

fastställa vad som gör datorspel så fängslande. Studierna var av omfattande format, där 

exempelvis en studie inkluderade 85 deltagare som testade åtta olika versioner av samma spel. 

Utifrån dessa tre empiriska studier tog han fram en uppsättning heuristiker som på ett 

generellt plan beskriver olika aspekter av spel som gör att användarna gillar spelet. Spelen 

som användes i studien skiljer sig väldigt mycket från moderna spel, och var i form av enkla 

2D-spel i utbildande syfte, vilket kan innebära att dess användbarhet på underhållande 3D-

spel, olika genrer och andra spelupplägg inte är aktuell. Heuristikerna åsyftas att användas på 

användargränssnittet, men inkluderar riktlinjer som även adresserar spelupplägg. Malone 

(1982) delade upp heuristikerna i de tre kategorierna Challenge, Fantasy och Curiosity och 

visas i form av en punkt lista; för att tydliggöra antalet heuristiker som direkt adresserar 

användargränssnittet har en ny tabell (se Tabell 2) tagits fram som på ett enklare sätt 

strukturerar hans ursprungliga lista. I Malones (1982) rapport förekommer det en ytterligare 

och mer omfattande beskrivning av varje heuristiks huvudområde och användning.   

Tabell 2: Malones 9 heuristiker som gör gränssnitt i spel mer njutningsbara. 

Challenge  

1. Mål Är det ett tydligt mål i aktiviteten? Förser 

gränssnittet prestationsfeedback om hur nära 

användaren är till att uppnå målet?  

2. Olika svårighetsgrader Har gränssnittet olika variationer av 

komplexitet? 

3. Olika mål Har aktiviteten olika mål? Inkluderar 

gränssnittet exempelvis poängräkning?  

Fantasy  

4. Emotioner Uttrycker gränssnittet emotionellt tilltalande 

fantasier? 

5. Metaforer Uttrycker gränssnittet metaforer som 

användaren redan förstår? 

Curiosity   

6. Effekter Använder gränssnittet ljudeffekter för (a): 

dekorationer, (b): förbättra fantasin, och (c): 

som ett representationssystem?  

7. Slumpmässighet Använder gränssnittet slumpmässighet för 

som ger variation utan att göra verktyg 

opålitliga? 

8. Humor Använder gränssnittet rimlig humor? 

9. Välinformerad  Introducerar gränssnittet ny information när 

användares ser att deras befintliga kunskap 

är (a): inkomplett, (b): inkonsekvent, eller 

(c): otillräcklig? 
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Federoff (2002) genomförde en fältstudie inom ett ledande spelföretag för att undersöka och 

få insikter i hur heuristiker används i spelindustrin. Studien bestod av observationer och 

intervjuer av anställda för att jämföra hur de direkt eller indirekt använder heuristiker för att 

sedan jämföra heuristikerna de nämner med de heuristiker som presenteras i akademisk 

litteratur. Federoffs (2002) uppsättning av heuristiker delades in i kategorierna Game 

interface, Game Mechanics och Gameplay. Det finns en tydlig koppling mellan alla 

heuristiker under kategorin Game Interface och Nielsens (2005) heuristiker (se Tabell 3), 

vilket antyder att användbarhet är i fokus för gränssnittet i den här uppsättningen. Federoff 

(2002) fann i sin studie att spelföretaget endast genomförde informella utvärderingar med 

varandra, och de anställda använde endast sex av de tio heuristikerna relaterat till User 

Interface (UI) i litteraturen. Dock upptäckte hon en extra heuristik under fältstudien som inte 

nämndes i litteraturen men som detta specifika företag använder för att designa 

användargränssnitt. 

Tabell 3: 14 heuristiker från Federoffs litteraturstudie och fältstudie som ökar användbarhet av 

användargränssnittet i spel. 

1. Kontroller ska vara anpassningsbara och kunna standardiseras till 

industriinställningarna.  

2. Kontroller ska vara intuitiva och kartlagda på ett naturligt sätt. 

3. Minimera kontrollalternativ 

4. Gränssnittet ska vara så lite påträngande/störande som möjligt.  

5. För PC-spel, försök gömma datorns huvudsakliga gränssnitt under spelande.  

6. En spelare ska alltid ha möjlighet att se ens poäng/status i spelet. 

7. Följ trenderna i spelvärlden för att minimera inlärningskurvan. 

8. Gränssnitt ska vara konsekvent i kontroller, färg, typografi och dialogdesign.  

9. Minimera menylager i gränssnittet. 

10. Använd ljud för att förse meningsfull feedback. 

11. Förvänta inte att användaren kommer läsa manualen.  

12. Förse lösningar för att förebygga fel och återhämtning genom 

varningsmeddelanden.  

13. Spelare borde ha möjlighet att spara spel under olika stadier. 

14. Konst bör tala till sina funktioner 

 

Desurvire, Caplan och Toth (2004) jämförde i sin studie traditionella användbarhetsmetoder 

med så kallade ”spelheuristiker”. De berättar hur Nielsens (2005) heuristiker syftar till att 

användas i produktiva mjukvaror, och motiverar att heuristiker i spel även bör ta hänsyn till 

spelupplägg (problem och utmaningar), berättelse (handling och karaktärsutveckling), 

mekanik (programmering som avgör hur enheter i spel interagerar med miljön), och ”spel-

användbarhet” som adresserar gränssnittet och omfattar elementen användaren använder för 

att interagera med spelet (t.ex. mus, tangentbord, controller, heads-up display). Exempelvis är 

Nielsens (2005) heuristik ”error prevention” inte användbar i en spelmiljö, då denna heuristik 

förespråkar att det inte ska finnas hinder för användarna; och tas hinder bort när en spelare 

exempelvis står inför en svår nivå i ett spel, försvinner även utmaningar vilket är en essentiell 

faktor för ett roligt spel. Dock kan denna heuristik åtgärda andra hinder i spelmiljön som har 

negativ påverkan på upplevelsen, exempelvis ifall viktiga funktioner i användargränssnittet 
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inte skulle fungera (ex. attacker, rörelser eller att fysiska kontroller inte fungerar), vilket 

skulle gynna en positiv upplevelse. Därmed är inte heuristikerna anpassade i bemärkelsen att 

de inte kan appliceras generellt över hela spelkontexten. I sin studie sammanställde Desurvire, 

Caplan och Toth (2004) en omfattande lista med heuristiker från diverse litteraturer som 

utforskat spelheuristiker, som de gemensamt kallar för HEP (Heuristics for Evaluating 

Playability). För att validera heuristikerna jämförde de antalet användbarhetsproblem de fann 

i ett spel, där de först gjorde användartester med konventionella användbarhetsmetoder och 

när de själva utvärderade med HEP. Resultat blev att HEP identifierade betydligt fler problem 

än användartesterna, fast problemen var mer på ett generellt plan. Fördelarna med 

användartesterna var att de identifierade mer specifika beteenden. Deras slutsats blev att HEP 

bör användas i tidigare faser av spelutvecklingen och kan förse en mängd insikter för att 

skapa ett användbart spel, men att användartester alltid bör appliceras då designers aldrig helt 

kan förutse användarnas beteende. 

Desurvire och Wiberg (2009) gjorde en revidering i sin studie av de redan befintliga 

heuristikerna i HEP som presenterades av Desurvire, Caplan och Toth (2004). De 

argumenterar att HEP bevisade sig vara användbart, men begränsat på grund av den 

omfattande mängd omständigheter spel rör sig i, som exempelvis genrer. Därför tog Desurvire 

och Wiberg (2009) fram PLAY (Principles of Game Playability) som en uppsättning 

heuristiker som syftar till att vara en generaliserbar grund som kan modifieras beroende på 

varje specifikt spels egna omständigheter (se Tabell 4). PLAY grundar sig på heuristikerna 

från HEP, men dessa generaliserades med hjälp av diskussioner med några av de största 

spelföretagen i världen. I denna studie testade Desurvire och Wiberg (2009) PLAY på spel 

inom genrerna Real-Time Strategy (RTS), Action Adventure och First Person Shooter (FPS) 

för att validera PLAYs förmåga att anpassas till olika genrer. De konstruerade en enkät per 

genre som innehöll vanliga frågor relaterat till respektive genre; frågorna skulle avgöra vilka 

designprinciper som kopplas till spel av hög rang kontra spel med låg rang för att kunna 

filtrera vilka av de 119 principer som fanns med i enkäten skapar spel med hög rang. 

Enkäterna besvarades av 54 deltagare, som gav upphov till 48 principer som fanns med i 

enkäten.   

Tabell 4: 14 heuristiker i PLAY som direkt adresserar användargränssnittet 

1. Indikatorer för status och poäng är smidiga, uppenbara, tillgängliga och stör inte 

spelupplägget.   

2. Kontroller är intuitiva, kartlagda på ett naturligt sätt; de är anpassningsbara och 

inställningar kan industristandardiseras.  

3. Konsistens förkortar inlärningskurvan. Följ industristandarder som möter 

användarnas förväntningar.  

4. Spelet förser feedback och reagerar konsekvent, direkt, utmanande och spännande 

till spelarnas handlingar.  

5. Förser rimlig feedback via ljud, visuella och invärtes funktioner (musik, 

ljudeffekter, vibrationer i handkontroll) 

6. Skärmlayout är effektivt, integrerat, och visuellt behagligt. 

7. Spelupplevelsen och användargränssnittet är konsekvent (i handkontroll, färg, 

typografi, dialog och design av användargränssnitt) 

8. Spelaren upplever användargränssnittet/HUD som en del av spelet. 

9. Konst är igenkännbart för spelaren och talar till dess funktion 

10. Navigation är konsekvent, logiskt och minimalistiskt.  
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11. Hinder för spelarna undviks. 

12. När spelaren sätter på spelet, har spelaren tillräcklig information för att börja spela. 

13. Spelare bör ges kontextmedveten hjälp medan de spelar så att de inte är fast och 

behöver manuell hjälp.  

14. Olika skickliga spelare är kapabla till att spela och involveras snabbt och enkelt med 

introduktion (eng. tutorial), och/eller progressiva eller justerbara svårighetsgrader.  

 

2.3.3 Relaterat arbete  

Heuristiker i spel som specifikt adresserar användargränssnittet relaterar ofta till 

användbarhet, men heuristiker kan även användas för andra avseenden i spel för att identifiera 

problem relaterat till engagemang och kul. Clanton (1998) genomförde en informell 

inspektion av en mängd spel i olika genrer för att identifiera aspekter som skapar engagemang 

hos spelare. Han beskriver att olika genrer kräver olika perceptuella och kognitiva 

skickligheter och därmed kommer framhäva olika principer. Clantons (1998) uppsättning av 

heuristiker fokuserar inte på användargränssnittet, utan består av framförallt principer som på 

ett väldigt generellt sätt beskriver olika aspekter av spelupplägg för att ”fånga spelaren”. Han 

menar på att dessa heuristiker är applicerbara på många olika genrer; och detta påvisar att 

olika genrer kräver mer specifika uppsättningar heuristiker för att vara så användbara som 

möjligt. Detta var något som Pinelle, Wong och Stach (2008) undersökte i sin studie. Deras 

arbete syftade till att identifiera likheter mellan vilka heuristiker som är mest eftersträvade i 

olika genrer av datorspel, och på så vis skapa ett ramverk för att beskriva vilka heuristiker 

som det bör fokuseras på vid utvärderingen av specifika genrer. För att begränsa antalet 

aspekter att fokusera på i de olika genrerna fokuserade deras studie på användbarheten av de 

olika spelen. Till skillnad från användbarhet i Nielsens (2005) fall, definierar Pinelle, Wong 

och Stach (2008) det som: Till vilken grad en spelare har möjlighet till att lära, kontrollera, 

och förstå ett spel. De granskade 108 olika recensioner av 18 olika spel i 6 olika genrer för att 

identifiera en uppsättning heuristiker som adresserar generella problem relaterat till 

användbarhet i olika genrer. Med denna uppsättning av heuristiker utvärderade de spel i de 

olika genrerna och hittade signifikanta skillnader av antal problem identifierade beroende på 

vilken genre som utvärderades. Pinelle, Wong och Stach (2009) menar på att spel i samma 

genre får liknande resultat av identifierade problem, vilket betyder att resultatet kan vara 

överförbart mellan liknande genrer. 

I modern tid är spel inte begränsat till datorer, utan finns i en mängd andra plattformar; där en 

av de största idag är mobilspel. Likt utvärderingar av datorspel så finns det även anpassade 

uppsättningar av heuristiker för spel i mobiler. Amaro, Veloso och Oliveira (2016) tog fram 

en uppsättning heuristiker för det sociala spelet (eng. social game) Candy Crush Saga (CCS). 

Deras uppsättning av heuristiker angriper problem relaterat till playability, accesisbility och 

sociability, där usability, eller användbarhet, precis som andra uppsättningar adresserar 

användargränssnittet. Då det tidigare inte har skapats någon uppsättning heuristiker som riktar 

sig in på alla dessa fyra kategorier genomförde de en litteraturstudie av tidigare uppsättningar 

heuristiker för spel, som resulterande i en omfattande lista av heuristiker. I studien lät Amaro, 

Veloso och Oliveira (2016) 16 erfarna utvärderare från olika discipliner utvärdera CCS, och 

genom att se hur många som hittade problem relaterat till en heuristik bekräftade hur relevant 

den heuristiken var för utvärderingen av spelet. Syftet var att utvärdera spelet för att se hur bra 

det stämmer överens med de fyra kategorierna, det genomfördes inga empiriska valideringar 

av deras uppsättning heuristiker som togs fram i litteraturstudien.  
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3 Problemformulering 
Att Nielsens (2005) heuristiker för användbarhet har använts som grund i en så stor 

omfattning inom spelvärlden påvisar att heuristikernas flexibilitet att anpassas beroende på 

omständigheter stämmer. Det finns möjligheter att omformulera heuristikerna och lägga till 

nya heuristiker för att de ska angripa det aktuella gränssnittet på ett så effektivt sätt som 

möjligt. Detta ställer frågan ifall de ändringar som gjorts faktiskt är nödvändiga? 

En röd tråd genom det teoretiska materialet som undersöker nya uppsättningar heuristiker i 

spelvärlden är bristen på valideringar av de nya uppsättningarna (se Avsnitt 2.3.1). Malone 

(1982) är den enda av de tre nämnde studierna som undersöker ”spelheuristiker” som har gjort 

omfattande empiriska studier för att validera att heuristikerna faktiskt angriper problem som 

användarna själva tycker är viktiga. Desurvire, Caplan och Toth (2004) gjorde visserligen 

användartester för HEP, men denna uppsättning reviderades om till PLAY av Desurvire och 

Wiberg (2009), som i sin tur inte validerades; och författaren förutsätter att den reviderade 

verionen är den aktuella versionen som förväntas användas. Det råder inget tvivel om att 

Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009) heuristiker kommer att identifiera många 

problem, men det finns inte mycket material i deras studier som påvisar att problemen som 

kommer att hittas stämmer överens med användarnas behov. Federoff (2002) gjorde endast en 

fältstudie för att jämföra hur praktiken förhåller sig till teorin, och fann att de inte stämmer så 

bra överens. Desurvire och Wiberg (2009) testade å andra sidan gentemot användarna, men 

endast i form av enkäter med en bristfällig förklaring av enkäternas innehåll för läsaren, vilket 

gör den studien intetsägande; och även ifall enkäterna skulle beskrivas mer omfattande, mister 

deras undersökning en av de mest essentiella faktorerna för att förstå användarnas upplevelse 

vid användartester – interaktion med produkten. Övriga studier som har fokuserat på 

heuristiker i spel (se Avsnitt 2.3.3) brister också i valideringen av heuristikerna. Clanton 

(1998) och Pinelle, Wong och Stach (2008) hade visserligen inte som mål att ta fram en ny 

uppsättning heuristiker för användargränssnittet, men inte de heller genomförde några 

användartester för sina syften. Detta var dock målet för Amaro, Veloso och Oliveira (2016) 

och de skapade en bra teoretisk grund för sin uppsättning heuristiker. Det faktum att deras 

arbete fokuserade på mobilspel gör att deras uppsättning inte kommer tas med i denna studie 

som fokuserar på datorspel.   

Denna brist av validerade resultat väcker även frågor som kretsar kring ifall ändringarna som 

gjorts är nödvändiga i bemärkelsen vilket extra värde de ger för det extra arbete som gjorts. 

Att Nielsens (2005) heuristiker är gjorda för produktiva mjukvaror, och med stor sannolikhet 

måste formuleras om för att vara så användbara som möjligt i spelkontexter håller författaren 

med om. Dock finns det inte mycket empirisk data som stödjer att ändringarna som har gjorts 

av heuristikerna i de ovannämnda uppsättningarna som adresserar användargränssnittet, 

skiljer sig åt från värdet som Nielsens (2005) ursprungliga heuristiker skulle ge. Även ifall 

Nielsens (2005) heuristiker inte är gjorda för spelupplägg och spelmekaniker, så är 

användargränssnittet i spel mycket likt gränssnittet i produktiva mjukvaror, förutom att 

gränssnittet befinner sig i en spelkontext. Därför finns det fortfarande ett behov av att validera 

dessa nya uppsättningar av heuristiker som adresserar användargränssnittet, och undersöka 

ifall de ändringar som gjorts ger ett märkbart bättre resultat av identifierade problem än 

Nielsens (2005) ursprungliga 10 heuristiker för användbarhet.  

Pinelle, Wong och Stach (2008) fann tydliga mönster i sin studie av identifierade problem hos 

spel med liknande genrer under deras heuristiska utvärderingar (se Kapitel 2.3.3). Detta 
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antyder att användare har olika behov beroende på vilken genre som spelet tillhör. Ifall 

Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009) uppsättningarna är generaliserbara ska 

dessa kunna hitta essentiella problem oberoende av vilken genre. Med detta i åtanke kommer 

studien som presenteras i denna rapport fokusera på RPG-spel. Ett RPG-spel karaktäriseras av 

att låta spelare kontrollera en karaktär, eller en grupp karaktärer, medan de utforskar spelets 

värld, samlar objekt, slutför uppdrag, och krigar mot fiender. Dessa spel har ofta en rik 

bakgrundshistoria, och utspelas ofta i ett fantasy- eller science-fictiontema (Pinelle, Wong, & 

Stach, 2008). Då RPG-spel ofta innehåller så många olika funktioner är användargränssnittet 

en essentiell del för att skapa en specifik upplevelse för användarna, och därför bedöms det 

vara en lämplig genre för studien att fokusera på.  

För att undersöka de ovannämnde problemen har följande problemprecisering formulerats: 

ü Hur väl överensstämmer spelheuristiker för användargränssnitt med användarnas 

behov i RPG-spel? Vilket mervärde, om något, under utvärderingen av 

användargränssnittet i spel, kan sådana spelheuristiker ge, jämfört med 

användbarhetsheuristiker? 

För att förhindra förvirringarna gällande vilka heuristiker som åsyftas så kommer de 

heuristiska uppsättningarna som presenteras av Federoff (2002) och Desurvire och Wiberg 

(2009) refereras till ”spelheuristiker” då de explicit är framtagna för att användas på spel. 

Medan Nielsens (2005) heuristiker för användbarhet i produktiva mjukvaror kommer 

refereras till ”användbarhetsheuristiker”. Då Malones (1982) uppsättning av heuristiker togs 

fram för över 30 år sedan, och spel har förändrats drastiskt under den tiden kommer dessa inte 

tas med i studien. Hans heuristiker gjordes på enkla 2D-spel som inte går att jämföra med de 

komplexa, dynamiska och tredimensionella spel idag. Studien i denna rapport syftar även till 

att validera heuristiker som inte har blivit empiriskt testade, vilken Malone (1982) har gjort 

(se Avsnitt 2.3.2). Med mervärde menas det vilken relevans de identifierade problemen har 

för upplevelsen; problem kan delas in i allvarlighetsgrader beroende på hur stor negativ 

påverkan de har på upplevelsen, och på sätt rangordnas och prioriteras. Dessa problem kan 

sedan konfirmeras via användartester för att se hur väl de stämmer överens med användarnas 

behov.  

Förväntat resultat kommer att vara att spelheuristikerna kommer att identifiera en omfattande 

mängd problem, men också liknande problem. Problemen som identifieras kommer 

antagligen vara av ganska ytlig form – då heuristikerna är generella – och kommer därmed 

inte identifiera djupgående problem om användarupplevelsen som detta specifika RPG-spel 

kommer att ha enligt användarna. Detta kommer att tala mer för resultatet som Pinnelle, 

Wong och Stach (2008) fick med att uppsättningar av heuristiker borde vara mer 

genrespecificerade (se Avsnitt 2.3.3). 

Utan att förvränga användningen av Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009) 

uppsättningar, så måste det betonas att deras totala listor med heuristiker även adresserar 

aspekter i spel som spelupplägg och spelmekaniker, och inte bara användargränssnittet som 

Nielsens (2005) heuristiker gör. Det förväntade resultatet är att skillnaden mellan deras 

uppsättningar och Nielsens (2005) heuristiker inte kommer att vara märkvärdigt, av den 

anledningar att gränssnitt i spel inte urskiljer sig så mycket ifrån gränssnitt i produktiva 

mjukvaror. Dock kommer det att vara intressant att se ifall de små justeringar som finns i 

spelheuristikerna gör en stor skillnad i upplevelsen enligt användarna. 
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4 Metod 
Följande kapitel består av två delar. Den första delen presenterar vilket RPG-spel som 

användes i studien och hur den heuristiska utvärderingen genomfördes. Den andra delen 

beskriver hur användartesterna gick till.  

4.1 RPG-spelet 
Spelet som utvärderades var PC-versionen (datorspel) av The Witcher 3: Wild Hunt av 

spelföretaget CD Project Red. Gamespot.com beskriver det som ett av de bästa RPG-spelen 

genom tiderna, som blivit tilldelad 249 priser och utnämnd till årets bästa RPG-spel 2015. 

Spelet har hyllats för dess extremt omfattande, komplexa och spännande handling, samt för 

att ha ett väldigt tillfredsställande spelupplägg. En stor brist med spelet, som har diskuterats 

på stora forum för spel som GameFaqs.com och N4G.com, är gränssnittet. Spelet har gjort två 

stora uppdateringar för gränssnittet, med på exempelvis Steamcommunity.com2 finns det 

fortfarande användare som uttrycker en relativt bred variation av olika problem. Författaren, 

som har spelet över 40 timmar på de reviderade gränssnittet, kan också medge att gränssnittet 

fortfarande har flera brister som irriterarar användaren på olika sätt. 

I The Witcher 3: Wild Hunt styr spelaren häxkarlen Geralt av Rivia - en yrkesmördare som 

jagar monster mot betalning. Det är ett väldigt komplext spel med en omfattande handling. 

Till spelarens förfogande finns många alternativ för en mer uppslukande upplevelse, där 

spelaren kan uppgradera sin karaktär för att använda olika slags krigstekniker, använda 

drycker för att förbättra sin magi och utnyttja olika slags vapen för att på bästa sätt besegra 

monstren. Det finns även möjlighet till ett enklare tillvägagångsätt och bara ”hacka” sig 

igenom fienderna ifall så önskas. Spelet är mycket beroende av gränssnittet för att möjliggöra 

och presentera alla dessa olika alternativ av spelstilar. Då spelet släpptes 2015 kommer 

utvärderingen i denna studie simuleras som under slutskedet av produktlansering, med en 

stort sett klar produkt.  

4.2 Heuristisk utvärdering 
Wilson (2014) berättar att heuristisk utvärdering är en av de vanligaste metoderna inom 

användarcentrerad design för att identifiera problem relaterat till användbarhet (se Avsnitt 

2.3). Metoden är till för att hitta användbarhetsproblem i gränssnitt så att de kan åtgärdas som 

en del av den iterativa utvecklingsprocessen (Nielsen, 1995). 

Nielsen (1995) beskriver att det är generellt svårt för en utvärderare att identifiera alla 

problem, men lyckligtvis nog har det visats att olika utvärderare hittar olika problem. Därför 

är det möjligt att märkbart förbättra effektiviteten av metoden genom att involvera flera 

utvärderare (se Avsnitt 2.3). Kriterierna för utvärderarna var att de skulle ha erfarenhet av 

heuristisk utvärdering och ha erfarenhet av RPG-spel. Erfarenheten kring denna specifika 

genre är viktig så att fokus kan läggas på användbarhetsproblem baserat på den typiska 

upplevelsen RPG-spel förmedlar. Rekryteringen av utvärderarna baserades på tillgänglighet, 

vilket ledde till att bekanta på Högskolan i Skövde fick agera som deltagare i utvärderingen. 

Detta resulterade i 3 stycken utvärderare som studerar User Experience Design vid Högskolan 

i Skövde, och har tidigare erfarenheter av heuristiska utvärderingar, samt har ett intresse för 

RPG-spel.  

                                                 
2 Forum som diskuterar hur uppdaterade gränssnitt som fortfarande är bristfälliga: 

https://steamcommunity.com/app/292030/discussions/0/357287304438257715/ 
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Under utvärderingssessionen går utvärderare igenom ett gränssnitt ett antal gånger och 

inspekterar olika element och jämför dessa med en lista bestående av heuristikerna (Nielsen, 

1995). Wilson (2014) presenterar tre huvudsakliga tillvägagångssätt att genomföra 

utvärderingen på. Första är objektbaserarad inspektion, där utvärderare fokuserar på specifika 

objekt i ett gränssnitt. Det andra är ett uppgiftsbaserat tillvägagångssätt, där utvärderare 

genomför en lista med uppgifter och rapporterar vilka problem som uppstår under 

interaktionen. Det sista tillvägagångssättet är en hybrid av de två första, där utvärderare först 

genomför uppgifterna som relaterar till heuristikerna, och sedan utvärderar designerade objekt 

mot samma heuristiker. Under det uppgiftsbaserade tillvägagångssättet, eller hybriden, är 

uppgifterna som väljs kritiska för en lyckad inspektion. Saker att ha i åtanke är ifall 

uppgifterna är realistiska, frekvent uppstående och vad är konsekvenserna för uppgifterna.  

Då ett RPG-spel är uppbyggt att få användaren att genomföra en rad olika uppgifter i form av 

uppdrag, och att spelet karaktäriseras av specifika funktioner (spelmekaniker) för att lyckas 

med uppdragen, kommer ett uppgiftsbaserat tillvägagångssätt användas i denna studie. Saker 

som att sälja och köpa föremål, skapa drycker och andra förberedelser är funktioner som 

konsekvent används genom hela spelet. Eftersom studien syftar till att endast undersöka vad 

användarna tycker om gränssnittet, och inte fokuserar på att förbättra specifika objekt i spelet, 

främjar även det uppgiftsbaserade tillvägagångssättet en mer naturlig interaktion utan 

störande avbrott för att fokusera på objekt.  

Fördelarna med heuristisk utvärdering kretsar kring hur smidig den är att applicera; det är en 

enkel metod att förklara, går snabbt att genomföra ifall det används inom en rimlig omfattning 

och det kräver inte några externa resurser. Dock finns det några nackdelar med 

inspektionsmetoden; det faktum att olika utvärderare kan hitta olika problem kan leda till att 

spridningen problem blir för stor och subjektivitet hos utövarna kan leda till att de 

identifierade problemen är för partiska och inte är essentiella, och därmed inte representerar 

den riktiga användaren (Wilson, 2014). Sen kan utvärderare som har en personlig koppling till 

produkten anta en partisk ställning gentemot produkten, vilket kan påverka problemen som 

identifieras beroende på ifall inställningen är positiv eller negativ till produkten; därför 

kommer författaren inte delta i utvärderingen då denne har ett förväntat resultat som kan 

påverka mängden identifierade problem beroende på vilken uppsättning som används.  

Den heuristiska utvärderingen som genomförs i denna studie syftar till att jämföra olika 

uppsättningar heuristiker, det vill säga kommer problemen som identifieras inte användas som 

underlag för faktiska förbättringar av den utvärderade produkten. Därför är inte antalet 

problem eller hur djupgående problemen nödvändigtvis viktigt, utan det är jämförelsen mellan 

problemen från de olika uppsättningarna som är i fokus, och hur väl de stämmer överens med 

användarnas upplevelse. Denna studie kommer använda sig av den fyrgradiga skalan som 

Barnum (2011) presenterar för att rangordna identifierade problem: 

1. Katastrof – stoppar användningen av produkten. 

2. Stort problem – Har signifikant potential att påverka upplevelsen negativt. 

3. Mindre problem – Låg prioritet, men bör noteras. 

4. Kosmetiska problem – Åtgärda ifall det finns tid och är enkelt.  
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4.3 Upplägg 
The Witcher 3: Wild Hunt har ett omfattande gränssnitt med många olika funktioner. I denna 

studie kommer det göras en begränsning till att undersöka några viktiga alternativ i den 

globala Spelmenyn (eng. Game Menu) (se Bild 1). Detta är en meny som inkluderar olika 

egenskaper karaktären Geralt har; exempelvis alkemi, packning, uppdrag och en ordlista för 

monster och ting i spelet. Utvärderingen kommer att fokusera på att använda olika funktioner 

hos några av de viktiga egenskaperna Geralt har. 

 

Bild 1 Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt som innehåller några av de viktigaste egenskaperna Geralt har. Menyn dyker 

upp ifall spelaren trycker ”ENTER”, därefter kan man navigera sig runt och använda de olika funktionerna 

4.3.1 Uppgifter 

Uppgifterna som har tagits fram (se Bilaga 1) sammanfattar några av de viktigaste 

funktionerna karaktären Geralt har för att förbereda sig inför strider och klara sig i världen; de 

kretsar kring att sälja föremål, skapa magiska drycker, meditera och hantverk av utrustning. 

Uppgifterna är konstruerade att efterlikna ett verkligt scenario i spelet, där spelaren återvänder 

till en storstad för att göra förberedelser inför sitt nästa äventyr. För att inte kontrollera för 

mycket över vilka funktioner som utvärderarna ska fokusera på, så är uppgifterna inte stegvis 

beskrivande, utan har bara specificerat ett mål. Genom detta upplägg så kommer utvärderarna 

att uppmuntras till att utforska gränssnittet då de själva måste undersöka vilken väg de måste 

ta för att uppnå målen. Alla utvärderare utgår från samma sparfil så att resurser, föremål och 

annan information är konsekvent för att ge de alla samma förutsättningar under utvärderingen. 

4.3.2 Genomförande 

Interaktionen med spelet sker via en stationär dator med två stycket anslutna skärmar, och 

kontrollerna består av tangentbord och mus, och högtalare används som ljudtillgång. På den 

ena skärmen presenteras spelet i fullskärmformat, och på den andra skärmen presenteras två 

stycken dokument; det ena dokumentet innehåller de tre olika uppsättningarna heuristiker (där 

en visas i taget), och det andra dokumentet presenterar de fyra uppgifterna som ska 

genomföras. 
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Innan själva utvärderingssessionen påbörjas förklaras upplägget för utvärderarna. De får även 

en chans att känna på kontrollerna av spelet i några minuter eller tills de känner sig redo. 

Sessionen är uppdelad i tre delar – en för varje uppsättning; där varje del avslutas efter att 

utvärderaren har gått igenom alla uppgifter och känner sig klar, eller att cirka 20 minuter har 

passerat så att hela sessionen varar runt en timme. Under utvärderingen sitter författaren med 

för att svara på eventuella frågor, se till att utvärderaren fokuserar på rätt element i spelet och 

se till att utvärderingen sker under de angivna tidsramarna. Under varje del kommer 

utvärderaren gå igenom samma lista uppgifter, men ha en ny uppsättning heuristiker. En 

konsekvens av detta kan vara att utvärderarna blir påverkade av en tidigare del och 

identifierar problem under en senare del som annars hade förblivit obemärkta. För att åtgärda 

detta problem så mycket som möjligt kommer uppsättningarna heuristiker presenteras i olika 

ordning för de olika utvärderarna. På sätt kommer alla uppsättningarna användas under 

samma ”påverkade” tillstånd. Utvärderarna kommer även ha en laptop bredvid med en tabell 

där de kan skriva ned identifierade problem, koppla dem till en heuristik och rangordna dem i 

realtid. Total tid för varje utvärderare är cirka 60-90 minuter.      

4.4 Användartester 
För att validera de identifierade problemen i den heuristiska utvärderingen kommer det 

genomföras användartester. Användarna kommer att genomföra samma uppgiftsbaserade 

scenario så att de interagerar med samma gränssnitt som utvärderarna; för att möjliggöra 

upptäckten av liknande problem som vid utvärderingen. Författaren var den enda utövaren 

under användartesterna och kommer därför anta flera roller; författaren kommer agera som 

moderator, eller testledare som tar användaren igenom testet, likt väl andra roller som krävs 

för de olika insamlingsmetoderna. En direkt negativ konsekvens av detta är möjligheten med 

att få bättre observationer ifall fler utövare var iblandande, men framförallt möjligheten att 

kunna diskutera resultatet för att få så objektiva slutsatser som möjligt.  

4.4.1 Tänka-högt 

Den huvudsakliga insamlingsmetoden är ”think aloud”, eller tänka-högt. Barnum (2011) 

beskriver tänka-högt som att låta användarna, under interaktion av en produkt, berätta i realtid 

vad som frustrerar eller tillfredsställer dem med gränssnittet. På så vis kan man få detaljrik 

information om produkten direkt, som möjligtvis gått förlorade under en senare intervju. 

Observationen har en liknande tendens att fånga användares upplevelse direkt, men vad som 

urskiljer tänka-högt är att användarna faktiskt berättar så att man kan höra vad som påverkar 

upplevelsen; vilket ger mer konkret data som inte behöver tolkas i samma utsträckning som 

observationer. 

Barnum (2011) beskriver att tänka-högt kan skapa en onaturlig interaktion på grund av den 

extra kognitiva belastningen av att berätta vad ens tankar är under interaktionen, samt att viss 

forskning visar att tänka-högt saktar ned interaktionen. Dock så visar studierna, där detta har 

dokumenteras, att tänka-högt inte påverkar resultatets exakthet av användarnas tankar. Det 

finns även studier som argumenterar för att tänka-högt förbättrar användarnas utförande och 

att interaktionens tid förblir opåverkad (Barnum, 2011). I datorspel så beror tid och exakthet 

även på den individuella användarens spelstil, därför anses tänka-högt som en lämplig metod 

för denna studie. 
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4.4.2 Observation och intervju 

Moderatorn kommer att agera som observatör under testets gång. För att kunna upptäcka 

detaljer i interaktionen befinner sig den traditionella observatören i ett avlägset rum, är helt 

tyst och kommunicerar inte med deltagarna (Barnum, 2011). Observationen används även 

ofta som en separat insamlingsmetod, men på grund av att det bara är en involverad utövare i 

detta test kommer observationer användas i en hybrid med intervjuerna. Testet syftar till att 

förstå användarnas upplevelse så mycket som möjligt, på ett generellt plan, där inga objekt i 

gränssnittet är i direkt fokus. Målet är inte heller att förbättra produkten, så det finns inga 

behov att få användaren att fokuserar på specifika element i gränssnittet; därför kommer 

observationerna användas som underlag för intervjuerna. Moderatorn kommer att anteckna 

märkbara beslut och beteenden av användaren vilket kommer ligga som underlag för en 

informell och öppen intervju i testet. 

Observationer är bra för att upptäcka detaljer i användarnas upplevelse som inte fångas upp 

via intervjuer eller tänka-högt; kroppsuttryck och gester kan avslöja underliggande 

upplevelser under interaktionen. Observationer upptäcker det som inte alltid är uppenbart 

(Goodman, Kuniavsky, & Moed, 2012). Då dessa gester, eller upplevelser, observeras av en 

annan person blir även denna data subjektiv och därmed enkelt felrepresenterad. Dock så 

kommer observationerna som görs under testet tillfrågas användarna vad de kan innebära, och 

inte användas som slutgiltig insamlingsdata, vilket gör subjektiviteten obefintlig.  

Goodman, Kuniavsky och Moed (2012) beskriver att intervjuer behövs för att verkligen förstå 

användarna. Det är en metod som används för att få mer djupgående insikter i användarnas 

upplevelse. De kan genomföras strukturerat med en planerad uppsättning frågor, 

semistrukturerad med en förberedd uppsättning frågor som grund men intervjun är öppen att 

ta sin egen väg, eller en helt öppen intervju där frågorna baseras på händelser i testet 

(Barnum, 2011). Intervjun i denna studie kommer anta det tredje tillvägagångssättet, det vill 

säga vara helt öppen och baserad på observationerna som görs på användarnas interaktion. En 

nackdel kan vara att användarna har olika observerbara beteenden som gör intervjuerna olika 

långa och djupgående beroende på vara individuell användare. Detta är inte nödvändigtvis en 

brist, då olika användare självklart kommer ge annorlunda information; men då intervjuerna 

baseras på resultatet från observationen är det upp till observatören att se till att de olika 

användarna förser så bra feedback som möjligt. Alla dessa tre metoder kommer ligga till 

underlag för användarnas upplevelse, och trianguleras för att komplettera varandra.  
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4.4.3 Testmiljö 

Goodman, Kuniavsky och Moed (2012) beskriver att omgivningen som testet genomförs i ska 

efterlikna miljön som användaren vanligtvis använder produkten i. Miljön för datorspel kan 

variera mycket beroende på användare, men generaliseringen gjordes att ett sovrum med 

lämplig plats för ett skrivbord med dator duger för testets ändamål (se Bild 2). I bilden visas 

allt fysiskt material som användes i testet, vilket inkluderar:  

¶ Två skärmar 

¶ En stationär dator 

¶ Högtalare 

¶ Skrivbord 

¶ Tangentbord 

¶ Skrivbordsmus 

¶ Mikrofon 

 

Bild 2: Den fysiska uppsättningen av den stationära datorn där användartesterna genomfördes. Skärm 1 är monitorn i 

mitten, och Skärm 2 är monitorn till vänster. 

För att spela in testet används två stycken mjukvaror. AudaCity är ett gratis program som 

används för att göra ljudinspelningar, vilket användas för att spela in hela testet samt 

intervjuerna. För att spela in interaktionen med spelet används OBS, vilket är en gratis 

mjukvara som kan hantera flera olika inspelningsfunktioner åt gången; ljudinspelning, 

skärminspelning och kamerainspelning. I detta fall används OBS endast till skärminspelning 

och AudaCity till ljudinspelning, så att filerna för ljud inte ska vara för stora vid överföringen 

mellan olika plattformar. 

4.5 Etiska aspekter 
Testet kommer att förhålla sig till de forskningsetiska principerna som presenteras 

Vetenskapsrådet (1990). Innan varje deltagare påbörjar testet kommer deras etiska rättigheter 

presenteras enligt informationskravet, nyttjandekravet, konfidentialitetskravet och nyttjande 
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kravet. Då studien inte är beroende av någon känslig information eller har många utövare 

involverande är etiska aspekter inte av största prioritet men tas ändå på alvar.  

Informationskravet kräver att alla uppgiftsinlämnare och undersökningsdeltagare blir 

informerade om vilka villkor som gäller för deras deltagande. De ska även upplysas om att 

deras deltagande är frivilligt och kan lämna testet när de vill. Detta går i hand med 

samtyckeskravet som kräver att deltagarna bestämmer över sin egen medverkan. Då alla 

deltagare är över 18 år behövs exempelvis ingen bekräftelse från vårdnadshavare om deras 

deltagande.  

Enligt konfidentialitetskravet ska all känslig information om deltagarna med största möjlighet 

förvaras på ett sådant sätt att obehöriga inte kan ta del av det. Gällande personlig information 

kommer bara deras ålder och intresse för RPG-spel att dokumenteras vilket inte involverar 

någon känslig information. De kommer tillfrågas ifall citat får användas i studien, men inga 

direkta ljudinspelningar kommer att presenteras för offentligheten. Detta leder till den sista 

principen vilket är nyttjandekravet; alla deltagare kommer att försäkras att deras information 

endast kommer att användas för studiens ändamål och inte under några andra icke-

vetenskapliga syften. 

4.6 Genomförande av användartest 

4.6.1 Deltagare 

Likt de som utvärderade var kriterierna för användarna av samma sort, det vill säga skulle 

användarna ha tidigare erfarenhet av RPG-spel för att bedömas vara lämpade för att vara med 

i testet. Då The Witcher 3: Wild Hunt är ett spel som inriktar sig på en bred målgrupp spelare 

behövdes inte en specifik demografisk profil tas fram på användarna; utan användarna 

behövde endast ha ett intresse för och erfarenhet av RPG-spel, samt vara över 18 år 

(rekommenderad åldersgräns för spelet) för att vara lämpliga deltagare i testet. Rekryteringen 

baserades på tillgängligheten av deltagare, vilket ledde till att författarens bekanta fick stå för 

majoriteten av deltagarna i testen. Det lades även ut en status som frågade efter frivilliga 

deltagare till testet på en gemensam Facebook-sida för alla studenter i Skövde, där en student 

som passade in i kriterierna hörde av sig. Detta resulterade i fem deltagare som är studenter på 

Högskolan i Skövde. De var alla män, i åldrarna mellan 21-23 år, och hade erfarenhet av 

RPG-spel. Två användare hade spelat The Witcher 3: Wild Hunt sen tidigare och hade 

därmed stor erfarenhet av dess gränssnitt.  

4.6.2 Innan testet 

Varje deltagare bemöts med på ett professionellt, neutralt men trevligt sätt och hänvisas in till 

rummet där testet ska genomföras. Innan testet påbörjas presenteras deras etiska rättigheter, 

vilken information om dem som kommer användas i studien, samt testets syfte och hur 

upplägget för testet kommer att gå till (se Bilaga 2). Här förklaras grunderna för tänka-högt 

och hur moderatorn konstant kommer att tillfråga och påminna de att beskriva sina tankar. 

Deltagarna får även förklarat att det viktigaste inte är att uppnå målet med varje uppgift, utan 

att det är interaktionen med själva gränssnittet och upplevelsen av detta som är essentiellt för 

resultatet.  

För de användare som inte har spelet The Witcher 3: Wild Hunt tidigare ges möjligheten att 

känna på kontrollerna i några minuter för att göra interaktionen mer bekväm. 
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4.6.3 Under testet 

När deltagaren känner sig redo att börja startas ljudinspelningen och skärminspelning. Spelet 

startas på Skärm 1, och de ombeds sedan att genomföra uppgifterna som presenteras på 

Skärm 2. Uppgifterna som presenteras är liknande de som användes under den heuristiska 

utvärderingen, förutom några förtydligande av tvetydigheter som upptäcktes under 

utvärderingen (se Bilaga 3). Förutom det är konceptet densamma; uppgifter är konstruerade 

att få användares genomgå ett scenario som liknar hur en riktig spelare skulle använda olika 

funktioner för att förbereda sig inför en strid.  

Moderatorn ser till att tillfråga deltagaren att berätta vad den tänker under interaktionen, samt 

observerar och antecknar eventuella beteenden inför intervjun. Istället för att ha en stor 

intervju i slutet av testet, kommer varje uppgift fungera som ett delmål i testet där en kort 

intervju genomförs direkt efter. Det vill säga, när deltagaren känner sig klar med en uppgift, 

pausas spelet, och en kort intervju genomförs om interaktionen som precis gjordes. Detta 

upprepas efter varje uppgift.  

När alla uppgifter och intervjuer är genomförda avslutas testet och skärm- och 

ljudinspelningen stängs av. Varje deltagare blir erbjudna fika som tack för dess tid och 

medverkan. 
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5 Analys och resultat 
Berndtsson, Hansson, Olsson och Lundell (2008) skriver att det bästa sättet att analysera data 

är att utvärdera målen med projektet på ett systematiskt vis. I denna studie åsyftas målen till 

frågeställningen, vilket handlar om validera spelheuristikerna och jämföra de olika heuristiska 

uppsättningarna. För att kunna göra detta måste det finnas krav för målen att nå upp till, som 

tillsammans berättigar att målen uppfylls (Berndtsson et al., 2008). Gällande det första målet 

med frågeställningen, det vill säga se ifall spelheuristikerna överensstämmer med 

användarnas behov finns det ett huvudsakligen kriterium, vilket är dess validitet. Berndtsson 

et al. (2008) beskriver validitet som ”relationen mellan vad du tänker mäta, och vad du 

faktiskt mäter” (s.56), vilket i detta fall innebär ifall problemen som identifieras med en 

uppsättning är viktiga; att de är verkliga problem som användarna faktiskt upplever. Hartson, 

Andre och Williges (2001) beskriver att vid bedömning av utvärderingsmetoder så utgås det 

ifrån fler kriterier, utöver validitet fokuseras det även på reliabilitet (konsekventa resultat), 

fullständighet, effektivitet, kostnadseffektivitet och passande nytt. Dock är inte syftet med 

denna studie att validera en helt ny utvärderingsmetod, utan målet är endast att bekräfta 

heuristikerna i en redan validerad utvärderingsmetod. Därför kommer denna studie endast 

fokusera på validiteten. 

För att avgöra validiteten kommer det därför göras en jämförelse mellan de problem som 

identifierats under de heuristiska utvärderingarna, med problemen som hittats i 

användartesterna. För att underlätta denna jämförelse har det tagits fram en tabell med 

problem från användartesterna som liknar listorna med problem från utvärderingen. Även där 

har alla problemen tilldelats en allvarlighetsskala utifrån Barnums (2011) rangordning (se 

Avsnitt 4.2), men här baseras graderingen på användarnas kommentarer ifrån testet. Förutom 

detta avgörs hur viktiga problemen är från användartesterna beroende på hur många deltagare 

som upplevde detta problem; exempelvis ifall tre deltagare upplevde något, med andra ord 

majoriteten, bedöms detta till ett viktigare användbarhetsproblem. Dessa principer gäller även 

under bedömningen av värdet av respektive uppsättning. Förutom att se hur väl varje 

uppsättning stämmer överens med användarnas upplevelse, kommer det göras en jämförelse 

hur väl de stämmer överens; detta kommer framförallt avgöras genom att se vilken 

uppsättning som identifierade flest allvarliga problem enligt användarna. Syftet är inte att 

avgöra vilken uppsättning som är bäst, utan se ifall spelheuristikerna hittar märkbart större 

problem än användbarhetsheuristikerna – det vill säga gett ett större värde av identifierade 

problem. 
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5.1 Heuristisk utvärdering 
Den heuristiska utvärderingen resulterade i nio stycken listor (tre uppsättningar per 

utvärderare) över de problem som identifierats. För att få en bättre övergripande bild av 

mängden problem sammanställdes listorna till en total lista per uppsättning, det vill säga tre 

listor totalt (Wilson, 2014). Detta gjordes genom att granska listorna och slå ihop 

överlappande eller liknande problem. Wilson (2014) beskriver att det är fördelaktigt att 

återkalla utvärderarna för att diskutera allvarlighetsgraderna och motiveringen av olika 

problem som utvärderarna inte tänkte lika på. På grund av att alla utvärderarna inte var 

tillgängliga under analysfasen, togs det istället ett genomsnittligt värde på de problem där 

utvärderarnas var oense om graderingen. Lyckligtvis fanns det inga problem som skiljde i mer 

än ett steg på allvarlighetsskalan vilket påvisar att utvärderarna var relativt överens på de 

flesta problemen. 

Följande tabeller visar resultatet från respektive heuristisk uppsättning. För studiens syfte är 

problemen organiserade beroende på vilken allvarlighetsgrad de är tilldelade, med de minst 

allvarliga först; problemen från användartesterna är organiserade på samma vis för att 

underlätta jämförelsen mellan dem. I tabellerna så finns det först en kort problembeskrivning 

som sammanfattar problemet enligt utvärderarna, följt av en genomsnittlig allvarlighetsgrad 

och en tilldelad heuristik som berättigar problemet. Tabell 5 visar resultatet från den 

heuristiska utvärderingen med Nielsens uppsättning av användarbarhetsheuristiker, det vill 

säga heuristikerna i Tabell 1 (se Avsnitt 2.3.1).  

Tabell 5: Sammanställningen av identifierade problem från Nielsens 10 heuristiker för användbarhet. 

Allvarlighetsgraderna: 1 – katastrof, 2 – stort problem, 3 – Mindre problem och 4 – Kosmetiska problem.  

Problembeskrivning Allvarlighetsgrad Heuristik  

1. En av ikonerna ser ut som 

”options” för Crafting 

materials. 

4 2 

2. Då drop-down-menyn är 

utfälls inne i Alchemy får 

man scrolla väldigt långt för 

att komma ned till Oils.  

4 6 

3. Trycker intuitivt på ESC för 

att gå in på gamemenyn, men 

det ligger på ENTER. 

4 4 

4. Inga instruktioner på hur du 

väljer hur lång tid du ska 

meditera, förväntas att man 

ska förstå det. 

4 6 

5. Krysset backar stänger inte 

ned sidan från säljaren helt, 

utan går bakåt till en ny sida 

man inte tidigare har besökt.  

3 2 

6. Hover-effekten vid säljande 

av vapen är missvisande, då 

det är det markerade vapnet 

3 1 
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som säljs, och inte det vapen 

musen är över.  

7. Crafting har ingen egen ikon i 

spelmenyn och är istället 

under ”Glossary” vilket gör 

den svår att hitta. 

3 4 

8. Ingen möjlighet att ångra 

försäljning eller skapandet av 

saker 

3 5 

9. Ser inte hur mycket pengar 

som ändras under försäljning. 

Ingen tydlig feedback på att 

vapnet faktiskt är sålt. 

3 1 

10. Det går inte att lämna sista 

steget med en NPC med ESC, 

utan man måste klicka på ett 

alternativ, vilket blir abrupt.  

3 3 

11. Crafting och Alchemy-

menyerna är ganska fulla 

med distraherande 

information. 

3 8 

12. Det finns två sätt att navigera 

i menyerna, dels huvudmeny 

och dels genom pilarna överst 

på sidan. 

2 8 

 

Följande tabell visar sammanställning av de problem som identifierades med Federoffs 

uppsättning av spelheuristiker från Tabell 3 (se Avsnitt 2.3.2). 

Tabell 6: Sammanställning av problem från Federoffs spelheuristiker.  

Allvarlighetsgraderna: 1 – katastrof, 2 – stort problem, 3 – Mindre problem och 4 – Kosmetiska problem 

Problembeskrivning Allvarlighetsgrad Heuristik  

1. Bakgrunden i meditation är 

alltid svart, trots att det är dag 

i spelet. 

4 14 

2. Aldrig några instruktioner på 

hur man köper/säljer, craftar, 

eller utför andra liknande 

aktiviteter. 

4 11 

3. Mediteraklockan är inte 

särskilt konsekvent gentemot 

resten av menysystemet. 

4 8 

4. Det är otydligt hur man ska 

gå tillväga för att ändra tid i 

klockan i Meditate. Den 

långa visaren står för timmar 

4 2 
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och inte minuter vilket inte är 

intuitivt. 

5. Har alltid med ”keybinds” i 

gränssnittet. 

3 4 

6. Ingen kontrollfråga när man 

säljer vapen. Vapnet bara 

försvinner. 

3 12 

7. För att ta sig ur 

handlarmenyn måste jag 

trycka ESC och sedan 3. 

3 2 

8. Väldigt mycket text och 

information i Craftingmenyn. 

Svårt att förstå sig på och 

distraherande. 

3 4 

9. Kryssknappen backar ett steg 

istället för att stänga ner 

handlaren. 

2 7 

10. Alchemy har ett eget 

menyalternativ i Spelmenyn, 

medan Crafting, som är en 

minst lika viktig funktion, 

ligger som ett undermenyval 

till Glossary. 

2 8 

11. Det finns samma menyval 

från huvudmenyn och genom 

pilarna överst på sidan inom 

ett menyval. 

2 9 

  

Tabell 7 visar resultatet från Desurvires och Wibergs uppsättning av spelheuristiker, även så 

kallade PLAY-heuristikerna från Tabell 4 (se Avsnitt 2.3.2).  

Tabell 7: Sammanställningen av problem från Desurvires och Wibergs spelheuristiker (PLAY). 

Allvarlighetsgraderna: 1 – katastrof, 2 – stort problem, 3 – Mindre problem och 4 – Kosmetiska problem 

Problembeskrivning Allvarlighetsgrad Heuristik  

1. ”Description size” är med i 

shop menyn, men används 

nästan aldrig. 

4 6 

2. När man pratar med en 

merchant är det en mini-

cutscene som inte ger någon 

direkt respons. 

3 4 

3. ”Crafting” menyn är under 

”Glossary” i spelmenyn och 

har alltså inte en egen vilket 

kan gör den svår att hitta. 

3 10 
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4. Space används för att göra ett 

beslut, det vill säga sälja en 

vara. Men E används 

vanligtvis för att göra beslut. 

3 3 

5. Space används för att 

”öppna” drop-down-menyn 

under Alchemy delen vilket 

skiljer sig från försäljning 

3 3 

6. Smedens eller säljarens 

pengar är signifikant större än 

mina, vilket gör att det är det 

första kapitalet som jag ser 

och uppfattar det som att det 

är mitt kapital. 

3 5 

7. Kryssknappen stänger inte 

ner gränssnittet med säljaren, 

utan backar bakåt till en ny 

sida som jag inte besökt 

innan. 

3 3 

8. Dubbla och onödiga 

craftingmenyer, går att gå ett 

steg till höger vilket gör att 

back-gå tillbaka-funktionen 

är onödig. 

3 10 

9. Drop-down-menyerna i 

Crafting och Alchemy gör det 

svårt hitta material längre ned 

i menyn då de automatiskt är 

öppna. 

3  6 

10. I smedshopen kan man tro att 

hover-effekten markerar det 

vapen som ska säljas, och 

säljer därför fel vapen. 

2 5 

  

Tabell 8: Sammanställning av tabellerna från respektive uppsättning 

Uppsättning Antal 

problem 

(totalt)  

Allvarlighetsgrader  

(antal problem) 

Använda heuristiker 

4 3 2 1 

Nielsen 12 4 7 1  8 av 10 (80 %) 

Federoff 11 4 4 3  7 av 14 (50 %) 

Desurvire och 

Wiberg 

10 1 8 1  5 av 14 (36 %) 

 
Tabell 8 visar ett varierande resultat av identifierade problem mellan de olika uppsättningarna, 

förutom antalet problem där de har identifierat nästan lika många. Nielsens heuristiker 

identifierade flest antal problem, av dessa problem blev majoriteten graderade som mindre 
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problem med allvarlighetsgraden 3. Nielsens uppsättning använde även betydligt fler möjliga 

heuristiker än de övriga uppsättningarna. Federoffs uppsättning identifierande näst flest 

problem, med en jämn fördelning av allvarlighetsgrader. Till skillnad från Nielsen så 

användes bara hälften av antalet tillgängliga heuristiker. Uppsättningen från Desurvire och 

Wiberg identifierade minst antal problem, dock var problemen av generellt större 

allvarlighetsgrader än de två andra uppsättningarna. Här användas endast en tredjedel av 

antalet möjliga heuristiker. 

5.2 Användartester 
Problemen från användartesterna baserades huvudsakligen på kommentarerna under tänka-

högt och intervjuerna från det ljudinspelade materialet. Dessa inspelningar granskades flera 

gånger där deltagarnas kommentarer sammanfattades och dokumenterades. Vissa segment 

transkriberades även för att ligga som extra underlag och förtydliga användarnas upplevelse. 

Observationerna som gjordes under testet, samt efter testet på det skärminspelade materialet, 

användes som ytterligare underlag för att kunna styrka ett visst upplevt problem.  

Denna triangulering av tänka-högt, intervjuer och observationer resulterade i en lista med 

totalt 37 problem från alla fem deltagare. Likt sammanställningen av problemen från den 

heuristiska utvärderingen, jämfördes liknande och överlappande problem från 

användartesterna vilket resulterade i en tabell med totalt 14 problem (se Tabell 9). Dessa 

problem graderas sedan baserat på användarnas kommentarer under testet. Även här fick det 

ges ett slags genomsnittligt värde ifall flera deltagare tyckte olika på samma problem; 

beroende på hur de uttryckte eller beskrev sig tycka om ett problem tolkades en rimlig 

allvarlighetsgrad.   

Tabell 9: Sammanställningen av identifierade problem under användartesterna som deltagarna (Dx) upplevde.  

Allvarlighetsgraderna: 1 – katastrof, 2 – stor problem, 3 – Mindre problem och 4 – Kosmetiska problem 

Problem Allvarlighetsgrad Deltagare 

1. Bristen på feedback vid 

säljande av vapen gör det 

otydligt hur mycket man har 

tjänat. 

4 D1, D3, D4 

2. Filtreringsfunktionens 

position i Alchemy- och 

Crafting-gränssnittet gör den 

svår att hitta. 

4  D1, D4 

3. Klockan i Meditate-

funktionen visar otydligt 

vilken tid som väljs. 

 

4 D1, D2, D5 

4. Otydligt att man kan sälja 

med SPACE som spelet 

instruerar. 

4 D2, D3, D4 

5. Det är svårt att tolka ifall 

alternativen i karusellmenyn 

är till för säljarens alternativ, 

eller Spelmenyns alternativ 

4 D3 
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6. Går inte att se recept som 

man inte redan har men kan 

hitta.  

4 D4, D5 

7. Det tar onödigt många steg 

att ta sig ut från säljaren. 

4 D5 

8. ESC fungerar inte på sista 

steget från säljaren.  

4  D5 

9. ”Description size”- 

funktionen tar onödig plats 

för dess nytta. 

4 D5 

10. Pilarna i karusell-menyn är 

inte lika långa beroende på 

vilken kategori (olika långa 

ord) så det går inte att 

spamma. 

4 D5 

11. Det är lite otydligt vilken 

information i Inventory som 

tillhör karaktären gentemot 

försäljaren. 

3  D3, D5 

12. Drop-down-menyn inne i 

Alchemy och Crafting är 

automatiskt nere vilket är 

förvirrande, krävande och 

irriterande 

3 D1, D3, D5 

13. Positionen för Crafting i 

Spelmenyn är inte intuitiv. 

3 D1, D3, D4, D5 

14. Meditate-funktionen fungerar 

inte på grund av att en NPC 

gick in i spelarens karaktär. 

3 D2 

 

Användartesterna resulterade i totalt 14 stycken problem som de upplevde under interaktionen 

med Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Det är ett ganska varierande resultat mellan de 

olika deltagarna, där D2 upplevde endast tre av det totala antalet problemen, och där D5 

upplevde totalt nio problem. Denna spridning beror antagligen på två huvudsakliga 

anledningar: D2 hade en väldigt accepterande eller neutral inställning till gränssnittet och 

därmed inte antydde så många negativa upplevelser. Exempelvis med P13 (Problem 13) som 

fyra av fem deltagare upplevde, som handlar om att Crafting inte är placerad på ett intuitivt 

ställe i Spelmenyn, beskrev D2 inte problemet med positionen av Crafting, utan att det bara 

var otydligt med undermenyn: ”För att visa att det finns underalternativ hade man kunna 

göra en pil ner under [Glossary] eller något”. D2 är även den enda som upplevde P14, vilket 

var en ren slump; det är unikt att en NPC (Non Playable Character) råkar gå in i spelaren just 

under användningen av mediterafunktionen. D5 däremot, var raka motsatsen till D2, och var 

den deltagare som fick det mest analytiska och granskande tankesättet av alla deltagare; 

vilken även förklarar att nästan hälften av de nio problemen som D5 räknas in på, är han den 

enda som upplevt dem. Alla de fyra problemen som D5 upplevde själv är även av den minsta 

allvarlighetsgraden, vilket påvisar att D5 kunde notera och kommentera många små problem, 

som kanske vanliga användare normalt inte bryr sig om. När D5 resonerar kring P8, tänker 

han inte bara hur han upplever i nuet, utan drar en relativt komplex slutsats över hur han 
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antagligen upplever situation över tid: ”Det är oftare att jag vill komma ut på ett klick, än att 

komma ut på tre klick för att komma tillbaka [till dialogen]”. D5 tar hänsyn till hur 

interaktionen kommer att upplevas efter en längre tid, och lägger detta till grund i sin 

slutgiltiga bedömning av upplevelsen. D2 och D5 har inte heller någon erfarenhet av spelet, 

vilket antyder att erfarenheten i sig inte är avgörande för att kunna identifiera många problem 

med gränssnittet. 

D1 och D4 var de enda deltagare som inte var ensamma om ett enda problem, vilket indikerar 

att de identifierar problem av mer generell typ. Den stora skillnaden mellan dessa deltagare är 

att D1 har stor erfarenhet av The Witcher 3: Wild Hunt, medan D4 inte har spelat spelet 

tidigare. Dock hade D4 spelat ett tidigare spel i The Witcher-serien; och han jämförde ofta 

skillnader mellan de olika versionerna under interaktionen vilket påvisar att gränssnittet i de 

tidigare versionerna av The Witcher inte är så lika. Ett problem som illustrerar skillnaden på 

erfarenhet mellan dessa två deltagare är P13, som är ett av de största problemen som 

majoriteten av deltagarna upplevde. Skillnaden är hur D1 baserar sin bedömning på sin stora 

erfarenhet, hur han vet att Crafting är en essentiell funktion, och resonerar därmed: ”En sak 

som Crafting som är så viktigt i spel som det här borde egentligen ha en egen ikon, och inte 

ligga under ordlista” och ”Crafting är en gameplay mechanic, de andra [alternativen under 

ordlista] är lexikon”, medan D4 istället resonerade med antagandet att detta problem är något 

en spelare lär sig över tid, och därför inte är viktigt alls.  

D3 sticker ut i mängden som deltagaren som identifierade näst flest problem, men också att 

han var delaktigt i fyra av de fem problem där majoriteten av deltagarna höll med. Åtminstone 

i detta test, symboliserar han en ganska generell användare; vilket gör det intressant att han 

inte hittade Crafting alls i Spelmenyn. D4 var den andre deltagaren som heller inte hittade 

Crafting i Spelmenyn, men han beskrev det som ett mindre problem. Dock resonerade D3 – 

som möjligtvis står för en mer generell målgrupp – att problemet var lite allvarligare: ”Jag 

hade aldrig hittat den här, på det här sättet” och ”Kanske om jag någonsin råkar komma åt 

[Glossary] men inte via ett aktivt val.” D3 har även erfarenhet av spelet tidigare, vilket 

antyder att han har kommit åt Crafting genom andra alternativ när han har spelat, som i sin tur 

betyder att Craftings nuvarande position kan förbli oupptäckt efter en längre tid användning.  

5.3 Validering av spelheuristiker  
För att bedöma validiteten hos spelheuristikerna kommer problemen från respektive 

uppsättning spelheuristiker jämföras med problemen från användartesterna. De problem som 

överensstämmer kommer även diskuteras utifrån vilka allvarlighetsgrader som stämmer 

överens, samt hur många deltagare som upplevt det problemet. Tabell 10 visar resultatet från 

jämförelsen. Rad 2 i Tabell 10 visar hur många problem som stämde överens mellan 

respektive uppsättning och användartesterna. Rad 3 visar vilka problem från användartesterna 

som stämde överens med något problem i respektive uppsättning, det vill säga vilka problem 

från Tabell 9 som hade ett matchande problem från respektive uppsättning. Rad 4 visar hur 

många av de överensstämmande problemen från respektive uppsättning som upplevdes av 

majoriteten av deltagarna, och rad 5 visar hur många av de överensstämmande problemen 

som även stämde överens i gradering. Nielsens uppsättning tas även med i denna tabell då 

detta är relevant under jämförelsen mellan de olika uppsättningarna i nästa avsnitt.  
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Tabell 10: Resultatet från jämförelsen mellan problemen från de heuristiska uppsättningarna (se Tabell 5, 6 och 

7) och problemen från användartesterna (se Tabell 9).  

Kriterier för 

validitet  

Nielsen Federoff Desurvire och Wiberg 

Antal 

överensstämmande 

problem 

7 6 6 

Vilka 

överensstämmande 

problem (Tabell 9) 

P1, P3, P4, P7, P8, 

P12, P13 

P3, P4, P7, P8, 

P12, P13 

P4, P7, P9, P11, P12, 

P13 

Antal problem med 

majoritet av 

deltagarna 

4 (P3, P4, P12, 

P13) 

4 (P3, P4, P12, 

P13) 

3 (P4, P12, P13) 

Överensstämmande 

gradering 
2 (P3, P13)  3 (P3, P4, P12) 4 (P9, P11, P12, P13)  

 

Utifrån de kriterier som togs fram för att avgöra validiteten (se Avsnitt 5), det vill säga antal 

överensstämmande problem, överstämmande allvarlighetsgraderna, samt hur många deltagare 

som upplevde problemet, kan slutsatsen redan dras att P3, P4, P12 och P13 är de viktigaste 

problemen som överensstämde (se Tabell 10). Dessa problem utgör fyra av de fem problem 

som majoriteten (minst tre) av deltagarna upplevde, där både P12 och P13 har en av de högre 

allvarlighetsgraderna i den totala listan av problem från användarna. Dessutom är P13 det 

enda problemet som fyra av fem deltagare upplevde – en klar majoritet – vilket gör det till ett 

av de mest generella och viktiga problemen. 

Hur överensstämmande allvarlighetsgraderna är har inte lika stort inflytande i bedömningen 

som antal deltagare; av de faktum att utvärderarna har satt olika allvarlighetsgrader på 

liknande problem i de olika uppsättningarna. Exempelvis så har P13, som samtliga 

uppsättningar identifierade, olika allvarlighetsgrader beroende på uppsättningen. Nielsen och 

Desurvire och Wiberg angav detta problem som en allvarlighetsgrad 3, medan i Federoffs 

uppsättning så tilldelade utvärderarna genomsnittligt problemet allvarlighetsgraden 2. Detta 

kan vara en konsekvens av metodupplägget med att låta utvärderarna gå igenom samma 

gränssnitt tre gånger med olika uppsättningar, där de spontant upplevde detta problemet 

annorlunda beroende på i vilken ordning de stötte på det. Dock så är det inte särskilt stor 

skillnad mellan uppsättningarna, utan bara ett steg i allvarlighetsgrader (och detta stämmer på 

alla liknande problem med olika allvarlighetsgrader i de olika uppsättningarna), vilket antyder 

att utvärderarna lyckats erhålla ett relativ konsekvent beslutsfattande. 

Federoffs uppsättning identifierade fyra av de fem viktigaste problemen, det vill säga P3, P4, 

P12 och P13, plus att allvarlighetsgraderna stämde helt överens mellan uppsättningen och 

användarproblemen. De två övriga problemen som Federoffs uppsättning identifierade, P7 

och P8, är inte av den viktigaste sorten; dessa var problem som endast D5 upplevde. Dock så 

kan uppsättningen identifiera de mest generella problemen, vilket talar för att den har god 

validitet. 

Desurvire och Wibergs uppsättning identifierade bara P4, P12 och P13 av de viktigaste fem 

problemen. Här stämde inte allvarlighetsgraderna på P4, men som beskrevs tidigare så har 

inte allvarlighetsgraderna en stor påverkan på den slutgiltiga bedömningen. Vad som urskiljer 
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denna uppsättning gentemot de andra är identifierandet av P11, som varken Nielsen eller 

Federoff gjorde. Visserligen är det bara två deltagare som upplevde detta problemet, men 

poängen är att uppsättningen inte nödvändigtvis är mycket sämre än Federoff. Därmed kan 

det med samma anledningar som bedömde Federoffs uppsättning, påstås att Desurvire och 

Wibergs uppsättning också har god validitet.  

5.4 Jämförelse mellan användbarhetsheuristiker och spelheuristiker   
Vid första anblick av Tabell 10 berättar den att Nielsens uppsättningar har identifierat högsta 

värdet av problem. Då överensstämmande gradering inte har någon större inverkan, erhåller 

denna uppsättning högst värde genom att ha identifierat alla fem problem som majoriteten av 

deltagarna upplevde. Detta innebär problem som en bredare skara användare upplever i 

verkligenheten och därmed är de viktigaste. 

Denna skillnad med Nielsens uppsättning och de två andra uppsättningarna är inte ett 

definitivt svar på vilken uppsättning som är ”bäst”. Spelheuristikerna identifierade bara ett 

problem mindre vardera, men de identifierade andra viktiga problem som Nielsen inte gjorde. 

Desurvire och Wiberg identifierade exempelvis P11, vilket medför extra värde då två 

deltagare upplevde detta, vilket var ett problem som Nielsens uppsättning inte upptäckte.  

Värdet av respektive uppsättning skulle avgöras genom hur väl de stämde överens med 

användarproblemen, och vad testet visar är att de alla tre gör bra ifrån sig. Dock så finns det 

inget underlag som kan bedöma att någon uppsättning ger ett märkbart större värde än de 

andra, och därmed kan det sägas – under detta tests rådande omständigheter – att de 

spelanpassade spelheuristikerna inte medför något extra värde gentemot 

användbarhetsheuristikerna under utvärderingen av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. 

5.5 Slutsats 
Det kan konfirmeras att Federoffs, och Desurvire och Wibergs uppsättningar med 

spelheuristiker är validerade under de omständigheten där denna studie har genomförts, det 

vill säga att spelheuristikerna är lämpliga att använda under utvärderingen av gränssnitt som 

är i typen av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Dock finns det inget underlag att anta 

att dessa två uppsättningar ger ett större värde av identifierade problem än Nielsens 10 

heuristiker för användbarhet, då de alla tre uppsättningarna resulterande i lika mängder 

identifierade problem som bedömdes vara viktiga.   
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6 Diskussion 
Genom en litteraturundersökning upptäcktes det att det finns reviderade uppsättningar 

heuristiker som är specifikt anpassade för spelkontexter, och författarna av dessa 

uppsättningar hävdar att traditionella uppsättningar heuristiker för användarbarhet, 

exempelvis Nielsens 10 heuristiker, inte är anpassade att användas på gränssnitt i spel. Dock 

så råder det en brist på validerade studier, eller praktiska exempel där dessa nya uppsättningar 

har applicerats och bevisat sitt extra värde. Därför har detta arbete syftat till att besvara 

frågeställningen: 

ü Hur väl överensstämmer spelheuristiker för användargränssnitt med användarnas 

behov i RPG-spel? Vilket mervärde, om något, under utvärderingen av 

användargränssnittet i spel, kan sådana spelheuristiker ge, jämfört med 

användbarhetsheuristiker? 

Utifrån testet som har genomförts, där den globala Spelmenyn i RPG-spelet The Witcher 3: 

Wild Hunt utvärderades, kan det konfirmeras att uppsättningarna med spelheuristiker är 

validerade, men det finns inte tillräckligt starkt underlag för att konstatera det extra värde, om 

något, de ger gentemot användbarhetsheuristiker. 

6.1 Metoddiskussion  

6.1.1 Heuristisk utvärdering 

Den största begränsningen med undersökningen är en konsekvens av bristen på resurser, där 

en lite mer omfattande metod skulle möjliggöra en starkare validering av uppsättningar med 

spelheuristiker, samt eventuellt upptäcka fler problem som kan antyda ett extra värde. För att 

göra detta hade två huvudsaklig förändringar behövts göras. Den första är hur de heuristiska 

utvärderingarna genomfördes, där både Nielsen (1995) och Wilson (2014) uppmanar till att 

samtliga utvärderingssessioner bör vara åtminstone i en timme, medan utvärderingarna i 

denna studie tekniskt sett varade en timme per utvärderare, men bara cirka 20 minuter per 

uppsättning. En konsekvens av denna kortvariga utvärdering kan vara att många problem som 

annars hade identifierats har gått oupptäckta. Fördelarna med längre sessioner skulle vara att 

utvärderarna blir mer erfarna med gränssnittet, får bättre förståelse för användningen av 

heuristikerna och därmed ger en mer omfattande och utförlig lista med identifierade problem. 

Därför kan det påstås att jämförelsen på så vis inte är rättvis, i den bemärkelsen att 

heuristikerna inte har använts till deras fulla potential. Med det sagt, betonas det att 

slutsatserna som görs i detta arbete gäller under de rådande omständigheter som testet ägde 

rum i; det vill säga att utvärderingen endast gjordes på en global navigeringsmeny med 

innefattande gränssnitt, som eventuellt också begränsade spelheuristikernas användning, då 

ett UI i ett spel omfattar betydligt mer.  

Den andra bristen med undersökningen som kan ha påverkat resultatet är de generella 

förberedelserna av utvärderingen och involverandet av utvärderarna. En uppenbar brist i detta 

är att det hade varit idealt att ha med åtminstone en till utvärderare för att identifiera så många 

problem som möjligt. Den andra bristen med förberedelserna är mängden tid respektive 

utvärderare fick med de nya uppsättningarna av spelheuristiker som de inte har använt innan, 

vilket bara bestod av att läsa in sig på dem i några minuter innan själva utvärderingen. Ifall 

möjligheten fanns skulle en uppvärmningssession med samtliga utvärderare anordnats, där de 

får öva på att hitta problem med spelheuristikerna i förväg, och diskutera hur samtliga 

heuristiker ska tolkas. Så som förberedelserna bedrevs i testet nu, kan en viss ovana och 
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subjektivitet hos utvärderarna påverkat heuristikernas användning, samt tolkning av 

allvarlighetsgrader. Det faktum att utvärderarna var mer erfarna med Nielsens uppsättning då 

de har använt den innan, kan ha bidragit till att det var den uppsättningen som identifierade 

mest problem. Gällande involveringen av utvärderarna hade det varit passande att återkalla 

dem för en diskussion av listorna med identifierade problem. För att reda ut där olika 

allvarlighetsgrader angivits, förtydligande av överlappande problem och ha en generell 

diskussion om utvärderingen. Detta hade kunnat ge goda insikter i resultatdelen.  

6.1.2 Användartest 

En begränsning i användartesterna är att deltagarna endast bestod av unga män. Alla 

deltagarna föll perfekt in i målgruppen för spelet och studien, men bristen på variation av kön 

och ålder ökar risken att resultatet inte är generaliserbart. Även ifall resultatet blev ganska 

spritt, går det inte att med samma säkerhet konstatera att resultatet representerar alla som 

spelar The Witcher 3: Wild Hunt. Ifall författaren fick göra om användartesterna, hade det 

först genomförts en djupare målgruppsanalys, för att sedan försöka rekrytera deltagare som 

bättre passar in i demografin. En stereotyp är att det är framförallt unga män som utgör 

majoriteten av spelarna, men det blir allt mer tydligare att fler äldre, och att fler kvinnor blir 

en del av spelvärlden, vilket framtida studier behöver anpassa sig till. 

Trots de begränsningar som funnits, har undersökningens val av metoder fungerat bra för att 

adressera studiens syfte, där metoderna som använts anpassats efter den nödvändiga mängd 

kvalitativ data som behövts för att kunna besvara frågeställningen; det vill säga använt flera 

välkända kvalitativa metoder för att kunna triangulera fram ett välgrundat resultat. Tänka-

högt, intervjuer och observationer har fungerat effektivt för att extrahera användarnas 

upplevelse. En potentiell förändring som ytterligare hade förbättrad metoden, skulle vara ifall 

författaren hade en medhjälpare under testerna som hade kunnat bidra med observationerna, 

vilket skulle leda till fler och mer nyanserade frågor under intervjuerna. Testet har även tagit 

hänsyn till etiska aspekter på ett rimligt vis. Då studien inte har varit i behov av känslig 

information om deltagarna, samt inte utsatt de för offentlig exponering eller psykologiskt 

påfrestande uppgifter har den etiska aspekten inte varit var av stor allvarlighetsgrad. 

6.2 Resultatdiskussion  
I Avsnitt 2.2.1 beskrev McAllister och White (2015) hur konventionella metoder inom 

användbarhet har med framgång applicerats under utvärderingen av spel, specifikt inom 

MMORPG-spel som de talade om i sin artikel. Vad resultatet påvisar i denna studie är att 

detta stämmer, då användbarhetsheuristikerna identifierade de viktigaste problemen som 

användarna upplevde. MMORPG-spel och RPG-spel delar självfallet sina likheter, men har 

ändå stora skillnader (exempelvis att Massive Multiplayer Online innebär många 

socialiseringsaspekter), vilket påvisar att användbarhetsheuristiker har en generaliserbar 

applicering. Ett annat konkret bidrag resultatet har gett är valideringen av spelheuristikerna, 

som gör att de med större säkerhet kan börja appliceras i praktiska utvecklingar av spel och 

göra det dem skapades för – förbättra spelupplevelsen. Båda spel- och 

användbarhetsheuristikerna har påvisats vara tillämpbara. Vilket ställer frågan: Vilken ska 

man använda? Denna studie kan inte ge svar på vilken som är bäst, men den kan säkerställa 

att alla tre uppsättningar är generella till en viss utsträckning. Testet begränsades till RPG-spel 

efter resultatet som Pinelle, Wong och Stach (2008) presenterade, som beskrev hur 

upplevelsen är genrespecifik. Valet av RPG-spel valdes i syfte att adressera en specifik genre, 

dock var valet godtyckligt. Med andra ord kunde alla uppsättningarna identifiera viktiga 
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problem på ett randomiserat gränssnitt. Trots att detta är sant, måste denna slutsats ta hänysn 

till vilket slags gränsnitt det faktiskt var – en 2D-meny som delar många likheter med 

exempelvis webbsidor. Så slutsatsen är inte nödvändigtvis att heuristikerna är så 

anpassningsbara att de kan användas i spelkontexter, utan hellre att sådana menyer i spel 

generellt inte är särskilt annorlunda gentemot webbsidor eller liknande produktiva produkter.  

Som beskrevs i problemformuleringen var det förväntade resultatet att det inte skulle bli 

någon märkbar skillnad mellan spel- och användbarhetsheuristikerna. Detta förväntade 

resultat gjordes med motiveringen att gränssnitt i spel inte är så olika gränssnitt i produktiva 

mjukvaror. I efterhand är detta bara delvis sant, då gränssnitt i spel omfattar så mycket mer än 

en enkel meny. Med tanke på att heuristikerna i alla tre uppsättningar är väldigt lika; de 

förespråkar liknande riktlinjer med olika formuleringar, så kanske den slutgiltiga insikten från 

detta är att både Nielsens heuristiker och spelheuristikerna inte är anpassade för UI i spel. 

Som beskrivits tidigare omfattar användargränssnittet i spel betydligt mer än bara en 

navigeringsmeny; utan även HUDs, fysiska kontroller, immersion under själva spelandet och 

mycket mer - det är inte bara ett 2D-gränssnitt som webbsidor. Det är uppenbarligen sant att 

alla tre uppsättningarna kan identifiera viktiga problem, men detta betyder inte att de angriper 

de viktigaste problemen. Utan att gränssnitt i spel kanske egentligen kräver en totalt ny 

uppsättning, eller en extrem utveckling med olika kategorier (vilken del av gränssnittet), 

användningsområden, genrespecificitet (ex. RPG, FPS, RTS), temaspecificitet (ex. skräck, 

komedi, äventyr) och många andra fler faktorer. Detta är endast spekulationer, som framtida 

studier får besvara efter att valideringen av uppsättningarna har genomförts på andra delar av 

gränssnittet i spel.  

6.3 Samhälleliga aspekter 
Spel är en världens största underhållningsformer som expanderar dagligen. Därför är det till 

stor fördel att dessa spel kan utvecklas effektivt, samtidigt som de uppnår god kvalitet. 

Undersökningen som genomförts i denna studie bidrar till att kunna bibehålla effektivitet 

samtidigt som kvaliteten av spel ökas genom att identifiera brister med befintliga metoder, 

vilket öppnar möjligheter för dem att förbättras. Genom att förbättra dessa 

utvärderingsmetoder underlättas identifieringen av problem för spelutvecklare, vilket delvis 

sparar pengar och tid, men som i slutändan ger bättre spel åt användarna genom att förbättra 

upplevelsen. Alla som har erfarenhet av spel kan känna igen sig i scenariot när ett spel är 

extremt bra, förutom den där enstaka saken, vare sig det är dynamics, mechanics eller 

aesthetics, som konstant påverkar spelaren att inte kunna uppnå fullständig tillfredsställelse 

som spelet potentiellt kan ge. Genom att systematiskt utvärdera och utveckla metoderna som 

skapar spelen, kan dessa enstaka problemen stegvis åtgärdas, som succesivt skapar en bättre 

användarupplevelse i spel. 

Förutom att resultatet besvarar frågeställningen på ett någorlunda rimligt vis, demonstrerar det 

en annan viktig aspekt, vilket är behovet av att validera nya teoretiska metoder med 

användare. I denna studie validerades visserligen inte en hel metod, utan snarare en version av 

en redan validerad metod, men det utesluter inte hur vitalt användartester är. Författarna för 

spelheuristikerna, Federoff, Desurvire och Wiberg, har gjort ganska allvarliga hävdanden i 

sina studier gällande lämpligheten av användarbarhetsheuristiker; att de inte är rimliga att 

applicera på ett visst gränssnitt, vilket i detta fall är spel. Nu måste det understrykas att 

författaren inte säger att Nielsens heuristiker är lämpliga för hela användargränssnittet i spel, 
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utan det handlar om det faktum att det inte går att hävda dessa stora påståenden endast baserat 

på en teoretisk grund.   

6.4 Framtida studier  
Detta arbete ligger till grund för framtida studier att ytterligare validera spelheuristikerna i 

andra delar av användargränssnittet. Metoden som har använts i denna studie har fungerat 

effektiv och rekommenderas därför att användas under utvärderingen av dessa andra delar, där 

bara några ytterligare resursrelaterade utvecklingar bör göras för att garantera ett bättre 

resultat. Beroende på resultatet av dessa fortsatta valideringar, som inte nödvändigtvis endast 

behöver göras på andra delar av gränssnittet, utan möjligtvis även andra genrer och teman så 

kan nya heuristiska uppsättningar tas fram. Det ultimata resultatet är en uppsättning 

heuristiker som likt ett ramverk kan appliceras på alla olika genrer och spelteman för att till så 

lång utsträckning som möjligt effektivisera utvecklingen av spel och förbättra upplevelsen för 

användarna. Detta arbete vill även betona vikten av att validera nya metoder innan olika 

slutsatser tas gällande deras användningsområden. Framtida akademiker med intresse för spel 

bör fortsätta utveckla nya uppsättningar heuristiker, eller nya metoder, men bör även 

utvärdera dessa metoder praktiskt bortom det teoretiska.  

En sista insikt som erfarenheten av detta arbete har gett, är hur överföringen av gamla 

metoder inte är självklara. De nya uppsättningarna spelheuristiker för gränssnitt delar många 

likheter med redan befintliga uppsättningar, vilket inte nödvändigtvis är till stor fördel, då 

omständigheterna som dessa befintliga uppsättningar överförs till kan vara mer annorlunda än 

vad som först troddes – exempelvis användbarhetsheuristiker till spelkontexter.  
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Bilagor 
Bilaga 1 

Uppgifterna som användas under den heuristiska utvärderingen: 

1. Gå till en valfri handlare (eng. merchant) och sälj en ”SMALL BLACKJACK”.  

2. Gör en valfri ”oil” eller ”potion”.  

3. Använd ”Meditate”-funktionen under en valfri tid.  

4. Undersök vilka ingredienser det behövs för en valfri ”armor”. Detta kan hittas under 

menyn ”Crafting”.  
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Bilaga 2 

Manus för introduceringen av testet för användarna: 

Du ska få spela The Witcher 3: Wild Hunt, där man är Häxkarlen Geralt som har yrket att jaga 

och döda monster mot belöning. En stor del av spelet är att förbereda sig inför strider genom 

att dricka olika drycker, eller potions, sälja och skapa vapen och meditera för att kunna döda 

olika monster på bästa sätt. Innan vi börjar ska vi bara gå igenom studiens syfte och dina 

rättigheter som deltagare: 

Fråga om det är okej att inspelningen starts. 

*Starta inspelningen* 

¶ Studien går ut på att se ifall formella inspektionsmetoder man kan använda för att 

utvärdera spel identifierar samma problem som användarna upplever, det är där du 

kommer in som användare. Så jag ska helt enkelt så vad du tycker om spelet, specifikt 

gränssnittet, och se ifall det stämmer överens med formella inspektionsmetoder, och 

inget annat. Är du okej med detta? 

¶ Du är över 18 år, stämmer detta?  

¶ Du är här frivilligt och du får närsomhelst avsluta testet. Är du okej med detta? 

¶ Den enda personliga informationen jag kommer använda är din ålder och det faktum 

att du har erfarenhet och är intresserad av RPG-spel, är detta okej? 

¶ Du kommer att spelas in med ljud, samt din interaktion kommer att skärminspelet. Allt 

inspelat material, kommer INTE spelas upp offentligt, utan kommer bara användas i 

studien, eventuellt något citat kan komma med i rapporten. Är detta okej? 

Upplägget ser ut såhär:  

Under interaktionens gång kommer vi använda oss av något som heter Think Aloud. Detta går 

ut på att du berättar vad du tänker när du interagerar med spelet. Inte att du berättar att nu 

tänker jag svänga gubben, utan att du beskriver ifall det är något som frustrerar dig, eller 

kanske är märkbart bra, men framförallt problem, stora som små, som du stöter på. Var 

kritisk! Jag kommer att sitta bredvid och påminna dig om att berätta vad du tänker och 

eventuellt ställa frågor hur du tänkte kring ett visst beslut.  

Jag kommer även observera vad du gör. Så ifall jag ser att du gör något märkbart beteende, 

kommer vi hålla en snabb intervju om det emellan varje uppgift. Så ifall jag har följdfrågor 

efter du känner dig klar med respektive uppgift, pausar vi har diskuterar interaktionen.  

Så ja, du ska då utföra 4 stycken uppgifter som tillsammans utgör ett scenario som vanligen 

uppstår för den riktiga spelaren. Det viktiga är inte att du uppnår målen med själv uppgifterna, 

utan att du interagerar och berättar vad du känner om gränssnittet när du försöker klara av 

uppgifterna. Uppgifterna är inte särskilt svåra, men skulle du känna att du inte vill göra den, 

eller att du är klar går vi vidare till nästa. Och igen, innan vi går vidare till nästa uppgift 

kanske jag har en fråga. 

Uppgifterna kretsar kring den så kallade spelmenyn, som man får upp på ENTER. Så det 

kommer att handla om att granska det gränssnittet stort sätt.  
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Jag kommer inte svara på frågor om själva spelmenyn direkt. Men ifall du har frågor hur du 

tar dig till ett visst ställe, alltså game mechanics, så visar jag dig det. Och har du andra 

funderingar så tveka inte att fråga. 

Innan vi börjar vill jag betona att det handlar om vad du tycker om gränssnittet, så du kan inte 

direkt göra något fel. Det är ingen tävling om hur snabbt du uppnår uppgifterna. Så ta det bara 

lugnt, var lite kritisk, och ha kul!  

Några andra frågor eller funderingar?  

  



42 

 

Bilaga 3 

Reviderade uppgifter som användes under användartesterna: 

1. Gå till en valfri ”merchant” och sälj en ”SMALL BLACKJACK”. Detta är ett vapen 

som bara kan säljas hos en smed.  

2. Försök göra en valfri ”oil” eller ”potion”. Detta kan hittas under ”Alchemy” i 

Spelmenyn.   

3. Använd ”Meditate”-funktionen under en valfri tid.  

4. Undersök vilka ingredienser det behövs för en valfri ”armor”. Detta kan hittas under 

menyalternativet ”Crafting”. 

 


