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Sammanfattning

Det anvandarcentrerande tillvagagangssattet fran manniska-datorinteraktion (MDI) har
anammats av manga andra discipliner — dar tva aktuella discipliner som gjort detta ar User
Experience Design (UXD), vars mal ar att skapa anvandbara mjukvaror ifran anvandarnas
perspektiv, och speldesign, som syftar till att skapa underhallande mjukvaror. For att gora
detta anvander bada dessa discipliner heuristisk utvardering; dar UXD anvander traditionella
heuristiker for anvandbarhet, medan speldesign pa akademisk niva utvecklat nya
uppséattningar med spelheuristiker som &ar anpassade for spel. Dessa nya uppsattningar ar inte
validerade, da de brister i empiriska studier. Darfor syftar detta arbete till att validera tva nya
uppsattningar spelheuristiker, samt att undersoka vilket extra varde de har, om nagot,
gentemot traditionella uppséattningar heuristiker for anvandbarhet under utvérdering av
granssnitt i spel. Metoden bestod forst av en heuristisk utvéardering dar tre utvéarderare
utvéarderade den globala Spelmenyn i RPG-spelet The Witcher 3: Wild Hunt, dér bada
uppséttningarna spelheuristiker och Nielsens 10 heuristiker for anvandbarhet anvéandes, och
sedan gjordes ett anvandartest pa samma granssnitt. Anvandartestet bestod av fem deltagare,
alla man mellan aldrarna 20-23 och var studenter vid Hogskolan i Skévde. Undersokningen
resulterade i tre totala listor problem, en fran respektive uppsattning, som sedan jamfordes
med en lista med problem fran anvandartestet. Slutsatsen blev att spelheuristikerna ar
lampliga att anvanda under utvérderingen av menyer som liknar Spelmenyn, och &r darmed
validerade under dessa omstandigheter. Dock finns det inget underlag att anta att
spelheuristikerna medfor ett extra mérkbart vérde an heuristikerna for anvandbarhet under
utvarderingen av granssnitt i spel.

Nyckelord: User Experience Design, speldesign, heuristisk utvardering, heuristisk
uppsattning, spel- och anvandbarhetsheuristiker.



Popularvetenskaplig sasmmanfattning

Manniska-datorinteraktion (MDI) karaktariseras av sitt anvandarcentrerade tillvagagangssatt,
och detta fokus pa anvandarna har inspirerat manga andra discipliner — exempelvis User
Experience Design (UXD) och speldesign. UXD fokuserar pa att exempelvis gora granssnitt i
mobilapplikationer eller webbsidor mer anvandbara och forse en battre upplevelse at
anvandarna. Medan speldesign inte prioriterar anvandbarhet i samma bemérkelse, utan syftar
till skapa mer underhallande mjukvaror. En metod som dessa tva discipliner anvander for
uppna sina respektive mal ar heuristisk utvardering; vilket innebér att utvéarderare jamfor ett
granssnitt med en lista heuristiker, eller riktlinjer, som beskriver generella problem med
granssnitt. De traditionella listorna, eller uppsattningarna heuristiker, baseras pa
anvéandbarhet, exempelvis Nielsens 10 heuristiker for anvandbarhet, och har anvants flitigt
under utvecklingen av grafiska granssnitt, inom exempelvis UXD. Dessa uppséattningar har
beddmits att inte vara anpassade av akademiker inom speldesign under utvardering av spel,
och dessa akademiker har darfor tagit fram nya uppsattningar med sa kallade spelheuristiker.
Dock brister dessa nya uppsattning i studier som validerar dem, det vill sdga studier som
bevisar att de identifierar viktiga problem som anvéndarna sjalva upplever. Darfor syftar detta
arbete till att validera tva stycken omtalade uppséttningar spelheuristiker och undersoka vilket
extra varde, om nagot, de ger i jamforelse med traditionella uppsattningar — som Nielsens 10
heuristiker for anvandbarhet. Detta gjordes genom att forst gora en heuristisk utvardering dar
tre stycken utvérderare fick utvardera Spelmenyn PC-spelet (datorspelet) The Witcher 3: Wild
Hunt. Sedan gjordes anvandartester med fem stycken deltagare, dér alla var mén mellan
aldrarna 20-23, dar de fick spela The Witcher 3: Wild Hunt och beratta vilka problem de
upplever under interaktionen med spelet. Den heuristiska utvarderingen resulterade i tre totala
listor med problem, tva fran de nya uppséattningarna spelheuristiker och en fran uppsattningen
med heuristiker for anvandbarhet. Dessa jamfordes sedan med en lista som sammanstallde
problemen fran anvandartesterna for att hitta likheter och pa sé sétt kunna avgora vilka
uppséattningar som stdmde mest 6verens med anvéandarna. Slutsatsen blev att spelheuristikerna
ar validerade, det vill sdga att det ar lampliga att anvanda under utvarderingen av menyer som
ar i slag av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Dock upptécktes inga bevis for att
spelheuristikerna medfor ett hogre vérde av identifierade problem &n heuristikerna for
anvéandbarhet, utan de alla uppséttningarna hittade liknande problem som stdmde Gverens med
anvéndarna.
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1 Introduktion

Tillvagagangssatt for att utveckla granssnitt fran disciplinen manniska-datorinteraktion (MDI)
har under de senaste aren utvecklats valdigt fort — framforallt den anvandarcentrerande
designen. User Experience Design (UXD) ar en framgangsrik disciplin som har uppstatt ur
denna snabba utveckling; framforallt for dess fokus bortom den instrumentella
anvandarbarheten och istéllet prioriterar anvéndarnas underliggande behov (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). Detta nya tankesatt har &ven anammats av andra domaner dar anvandarnas
upplevelse ligger i centrum, till exempel speldesign.

Metoderna for att identifiera anvandarnas behov som anvéands inom UXD och speldesign
grundar sig i de traditionella metoderna fran manniska-datorinteraktion (MDI) (McAllister &
White, 2015). Den stora skillnaden mellan UXD och speldesign kan kort beskrivas med de
olika syftena hos respektive disciplin; dar UXD framst anvands hos produktiva mjukvaror och
siktar pa anvandbarhet, och speldesign vill utveckla mjukvaror som ger en sensation av kul
eller njutning (Sykes & Federoff, 2006).

En av de mest omtalade metoderna for att enkelt bemdta anvéndarnas behov &r heuristisk
utvardering som introducerades av Nielsen och Molich (1990). Det &r en billig metod som gar
ut pa att utdvare granskar ett granssnitt med en uppsattning heuristiker som fungerar som
riktlinjer att folja under bedémningen och identifieringen av problem med granssnittet
(Nielsen, 1994). Nielsens (2005) 10 heuristiker for anvandbarhet ar en av de kandaste
uppsattningarna heuristiker som har anvants i 6ver 20 ar under utvarderingen av diverse
mjukvaror. Forutom deras priméra inriktning med produktiva mjukvaror som webbsidor, har
hans heuristiker tillampats pd manga andra domaner — till exempel spel. En av de stora
fordelarna med Nielsens (2005) heuristiker ar att de &r generaliserbara och anpassningsbara,
och har darfor anvants som grund for utvecklingen av en rad olika uppsattningar heuristiker
som adresserar spel; det &r framférallt heuristiker som angriper anvandargranssnittet i spel
som relaterar till anvandbarhet.

En upprepande brist i de nya uppséttningarna heuristiker ar att de inte valideras med
anvandarna vilket ar en av de fundamentala delarna med att fa forstaelse for anvandarnas
behov. Federoff (2002) och Desurvire och Wiberg (2008) ar tva frekvent refererade studier
bland akademisk litteratur for heuristiker i spel, men deras uppsattningar av ”spelheuristiker”
brister ocksa pa grund av att de inte har genomfort lampliga empiriska tester for att validera
deras anvéandbarhet och ifall de beméter anvandarnas behov. Det finns tydliga kopplingar
mellan spelheuristikerna som adresserar anvandargranssnittet i spel, och heuristikerna for
anvandbarhet som Nielsen (2005) presenterar, men det finns inga konkreta studier som
beskriver vilket extra varde dessa ger under utvarderingen av spel. Darfor syftar detta arbete
till att undersoka ifall dessa nya uppsattningar spelheuristiker beméter anvandarnas behov,
och undersoka ifall de anpassningar som gjorts ger storre skillnad i antal relevanta
anvandbarhetsproblem &n Nielsens (2005) ursprungliga uppsattning heuristiker gor, under
utvarderingen av anvéndargranssnittet i RPG-spel (Role Playing Games).



2 Bakgrund

Foljande kapitel bestar av en teoretisk bakgrund av UXD och speldesign, som aven diskuterar
dess likheter och skillnader. Detta kapitel avslutas med en presentation av heuristisk
utvardering, olika uppsattningar heuristiker och relaterade arbeten.

2.1 Anvandarupplevelsen

User experience (UX) har tagit fart under de senaste aren som en egen disciplin for att designa
produkter och tjanster ifran anvandarnas perspektiv. Det grundar sig i det klassiska,
dominanta, uppgift- och arbetets-relaterande paradigmet av anvandbarhet (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006), men har utvecklats till ett paraplybegrepp inom MDI for att lagga fokus pa
aspekter bortom den instrumentella anvandbarheten (Bernhaupt, 2015). Idag saknas det en
brett accepterad och delad forstaelse dver vad UX innebar.

Forlizzi och Batterbee (2004) ger inte en konkret definition av UX i sin studie, utan syftade
till i sin artikel att definiera vad det innebdr med upplevelse i interaktiva system. De forsokte
gora detta genom att ta fram ett ramverk, som forklarar vilken slags anvandarupplevelse (UX)
multidisciplinara utvecklarteam borde designa for beroende pa olika sorters interaktioner i
olika kontexter. Forlizzi och Batterbee (2004) menar en specifik interaktion, som tillsammans
med en specifik kontext (en specifik upplevelse) skapar anvandarupplevelsen.

Hassenzahl och Tractinsky (2006) summerar att UX handlar om teknologi som uppfyller mer
an bara instrumentella behov genom att erkénna sjélva anvandningen som en subjektiv,
situerad, komplex och dynamisk interaktion. De beskriver att UX &r en konsekvens av
anvandarnas interna tillstdnd (mottaglighet, forvantningar, behov, motivationer, humor, etc.),
karaktaristiken av systemets design (t.ex. komplexitet, syfte, anvandbarhet, funktionalitet,
etc.) och kontexten (eller miljon) dér interaktionen intraffar (t.ex. organisatoriska eller sociala
omsténdigheter, aktivitetens betydelse, etc.).

En forenklad, och mer konkret definition ges av Hassenzahl (2008), dar han beskriver UX
som: “en tillfallig, forst och framst utvarderad kansla (bra-dalig), under interaktionen med en
produkt eller service”. Han forklarar definitionen som att UX riktar bort uppmérksamheten
fran den faktiska produkten och materialet (t.ex. innehall, funktionen, presentation,
interaktion) och istallet fokuserar pd manniskan och kanslorna — den subjektiva sidan av
anvandandet. Detta ar en bra definition som tydligt forklarar de huvudsakliga malen med UX,
och ar den definitionen av UX som detta arbete utgar ifran.

De underliggande behoven hos anvandarna &r det priméara fokus som UX antar, dock sa utgor
anvandbarhet en av de grundladggande pelarna for UX-disciplinen; ty ingenting kan fungera
ifall det inte gar att anvanda. Anvéandbarhet har en internationell definition i ISO
(International Organisation for Standardization) 9241 pt. 11%, som definierar anvandbarhet
som till vilken grad en produkt kan anvandas av specifika anvandare for att uppna specifika
mal med effektivitet, effekt, och tillfredsstéllelse under en specifik kontext av anvandning
(Sauro & Lewis, 2012; Barnum, 2011). Dér effektivitet betyder hur komplett och exakt
arbetet eller upplevelsen &r slutford eller uppnadd, och effekt innebar hur snabbt detta arbete
kan slutforas eller uppnés (Barnum, 2011). Aven anvandbarhet praglas av en oense definition

L Foljande lank leder till en betalsida dar definitionen kan kopas: https://www.iso.org/standard/63500.html
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I den vetenskapliga varlden, men denna standard fungerar for att beskriva i vilken bemérkelse
anvéandbarhet anvands i detta arbete.

2.2 Speldesign

Utvecklingen av digitala spel stracker sig tillbaka till mitten av 1900-talet, och harstammar
frdn “hacker-kulturen” dar méanniskor i sma grupper utvecklade befintliga spel genom att fa
tillgang till kallkoden och programmera egna modifikationer (Freyermuth, 2015).
Utvecklingen av dessa sma individuella projekt har gjort att digitala spel idag ar en av de mest
populdra formerna av underhallning tack vare upplevelsen de forser spelarna (Takatalo &
Hakkinen, 2014). Spel finns i manga olika former och definitioner. Det finns inte en enhetlig
overensstimmelse 6ver hur ”spel” definieras, men Browne (2011) ger definitionen: Ett spel &r
ett system dar spelare engageras i en artificiell konflikt, definierad av regler, som resulterar i
ett kvantifierbart resultat. Som fortydligande kan denna definition kompletteras av Jane
McGonigals beskrivning av spel; att alla spel delar fyra definierande egenskaper: Ett mal,
regler, ett feedback-system, och frivilliga deltagare, dar allting annat &r ett forsokt att
forstarka och forbattra dessa fyra karnelement (Freyermuth, 2015). Med dessa tva definitioner
i bakgrunden, riktar denna rapport in sig pa spel som anvands i underhallande syfte.

Spel ar annorlunda gentemot andra applikationer. De prioriterar exempelvis inte produktivitet
eller sékerhet pa en kritisk niva (Sykes & Federoff, 2006). Istéllet fokuserar spel pa spelarnas
upplevelse, vilket gor att upplevelsen ar ett av de huvudsakliga malen nér spel designas
(Shell, 2015). Ibland ar den avsedda upplevelsen negativ, som frustration eller rédsla. | andra
fall ar malet att forlanga spelupplevelsen genom att lata spelaren upptacka sin egen véag —
vilket inte nodvandigtvis ar effektivt, men upplevs kul (Sykes & Federoff, 2006).

Speldesign &r en av de mest essentiella och grundldggande aspekterna i spelutvecklingen.
Designen handlar om realiseringen av en idé (Lecky-Thompson, 2008). Darfor kraver rollen
som speldesigner samordningen mellan manga olika parter for att denna idé ska uppnas. Likt
produktionen av teater, film och TV, som kraver integrationen av en mangd olika talanger
genom den praktiska samordningen av regissoren, behdver designers av digitala spel
kontrollera och integrera element som underléttar planeringen, kommunikationen, och
utforandet av konstnarliga mal (Freyermuth, 2015). Speldesignern &r en universal Gversattare
mellan de olika intressenterna i spelutvecklingen.

| ett fOrsok att beskriva mangden 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 tillvagagangssatt — som forsoker
Overbrygga klyftan mellan speldesign, utveckling, spelkritik och teknisk spelforskning. MDA
star for mechanics, dynamics och aesthetics. Mechanics &r de olika handlingar, beteenden och
kontroller som mgjliggors for spelaren inom spelkontexten (Hunicke, LeBlanc, & Zubek,
2004). Schell (2015) tydliggor definitionen med att mechanics ar procedurer och regler i ett
spel. De beskriver malet i spelet, och hur spelarna kan och inte kan uppna dessa mal, och vad
som hander nar de forsoker uppna malen. Mechanics ar kritiskt for ett bra spelupplagg (eng.
gameplay). Dynamics &r de krafter och rorelser som karaktariserar ett system (Freyermuth,
2015). Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) menar att dynamics &r vad som skapar den
sarskilda upplevelsen av ett spel. Till exempel, upplevelsen av utmaning kan skapas genom
implementationen av tidspress eller motstandare. Gemenskap kan uppmuntras genom att dela
information mellan olika medlemmar av ett team, eller skapa omstandigheter som ar



svaruppnaeliga pa egen hand, som att dverta en fiendebas. De menar att dynamics &r det
pagaende beteendet fran spelares input och output 6ver tid. Aesthetics ar den 6nskvarda
emotionella responsen fran spelarna, nar de interagerar med spelet (Hunicke, LeBlanc, &
Zubek, 2004). Schell (2015) beskriver aesthetics som hur spelet ser ut, later, luktar, smakar
och kanns” (s. 52). Han menar att aesthetics ar en extremt viktig aspekt av speldesignen da det
har den mest direkta relationen till spelarnas upplevelse.

Ett syfte med MDA-modellen &r att tdnka ur bade designerns och anvéandarnas (spelarnas)
perspektiv under utvecklingen av ett spel. Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) beskriver att
fran designerns perspektiv, ger mekaniken upphov till dynamiskt beteende i systemet, vilket
leder till sarskilda estetiska upplevelser. Fran anvandarnas perspektiv, satter estetik tonen,
som skapades av observerbara dynamiker och tillslut, styrbara mekaniker (se Figur 1). Genom
att erhalla detta tankesatt med de olika perspektiven, och hur de tre olika komponenterna
forhaller sig till varandra, sa hjélper detta designers att observera hur en liten konfiguration i
en komponent drastiskt kan paverka de tva andra.

Figur 1: lllustrerar hur MDA-modellen visar perspektiven mellan
designer och anvandare.

Anvandare

M D A
Designer $

Calvillo-Gamez, Cairns och Cox (2015) forklarar att modellen visar hur dynamics ar bryggan
mellan mechanics och aesthetics — mellan designer och spelare. De menar att modellen
hjalper spelutvecklare att forsta relationen mellan spel och granssnitt.

Ett anvandargranssnitt (eng. User Interface) ar den del av spelet som later spelaren interagera
med spelet. Grénssnittet &r kopplingen mellan anvandaren och spelet, och ett val designat
granssnitt gor spelupplevelsen roligare (Fox, 2005). Forutom att diktera hur spelaren kommer
att interagera med spelet, forser anvéndargréanssnittet &ven vital information till spelaren
(Lecky-Thompson, 2008). Denna information &r vanligen statusinformation; kanske en karta
som hjalper spelaren att navigera, eller annan generell information som ammunition, hélsa,
resurser eller andra varden som visar spelaren framgang. Grafikinnehall och ljud ger spelaren
feedback under en specifik situation, medan anvandargréanssnittet visar spelarens langsiktiga
val (eller permanenta), men &ven vad som kan hénda i framtiden.

Fox (2005) beskriver hur visuell kvalitet av ett spel ar valdigt viktigt; det ar svart att sélja ett
spel ifall det ser daligt ut, &ven om speluppléagget ar bra. Han betonar dven vikten av
funktionaliteten bakom grénssnittet. Spelupplevelsen kommer att bli negativ ifall anvéndaren
ar forvirrad och inte kan komma pa hur front-end menyn ska navigeras, eller om det &r svart
att hitta relevant information under spelandet. Fox (2005) menar att desto mer anvéndaren
behdver leta efter information och tanka pa hur den ska spela, ju mindre njutningsbart blir
spelet. Gréanssnittet &r en essentiell komponent av spel. Det forsta en anvandare ser nér den
anvander ett spel ar front-end menyn och ett snyggt designat granssnitt med bra designade
funktioner kan vara roligt och k&nnas som ett spel i sig.



2.2.1 Anvandarna och spelupplevelsen

Det primara malet med speldesign &r att skapa en sarskild upplevelse for spelarna, och for att
specificera denna upplevelse anvéands olika utvéarderingsmetoder. ldag forekommer det att
valideringen av speldesign forlitar sig pa speldesigners informella kunskaper som de erhallit
via jobbet (Mirza-Babaei et al., 2013). Speldesigners ldmnas ofta kvar med att anvanda
intuition och erfarenhet, som manga ganger leder till misslyckande av design (Christou,
Zaphiris, Ziang Ang, & Lai-Chong Law, 2011). En utvérdering av designprocesser fann att
spelutvecklare sallan tar hansyn till deras inriktade malgrupp; da speldesigners misstror
synpunkterna fran anvandare och tenderar till att designa produkter efter eget noje (Sykes &
Federoff, 2006). De regler och riktlinjer som faktiskt foljs av speldesigners ar ofta framtagna
av de experter som har avsevard erfarenhet av speldesign (Mirza-Babaei et al., 2013), och
anvander sig inte av anvandartester.

Mirza-Babaei et al. (2013) berattar att akademisk forskning har antagit en mer analytisk
stallning for speldesign, som fokuserar pa att observera, mata och testa spelares reaktioner. |
sin studie presenterar de Games User Research (GUR) vilket ar ett tillvagagangssatt som
forbéattrar speldesign genom att forse designers med information om spelarna, som de kan
basera sina designbeslut pa. Precis som Sykes och Federoff (2006) havdar sa involverar
lyckad design ett lyckat beslutstagande, och nyckeln till ett lyckat beslutstagande &r
information. GUR ér ett framvaxande omrade som specifikt undersoker interaktioner mellan
spelare och spel, med syftet att utvardera och fa insikter fran spelare och pa sa satt optimera
speldesignen (Mirza-Babaei et al., 2013).

Under det senaste artiondet har spelindustrin utvecklats fran en nisch till en stor sektor i
underhallningsindustrin, och ur detta uppkom omradet GUR (Mirza-Babaei et al., 2013).
GUR har utvecklats till en viktig investering for spelindustrin och en doman for samarbete
mellan professionella inom anvandarupplevelsen, spelutvecklare och akademiska forskare.
GUR harstammar fran de akademiska domanerna inom MDI, manskliga faktorer,
socialpsykologi och tillvagagangssatt for anvandartester, for att forsakra optimal kvalitet av
UX i spel och virtuella underhallningsprodukter (Mirza-Babaei et al., 2013).

Forskare inom GUR hjalper designers att forbattra spelupplevelsen genom att bade maéta
designers mal, och gora spelupplagget mer njutningsbart. For att identifiera och forsta
spelupplevelsen tillampar forskare en méngd av olika kvantitativa samt kvalitativa metoder
for att samla in data. Desurvire och Seif EI-Nesr (2013) beréttar att nar forskare inom GUR
identifierar spelupplevelsen, fokuserar de pa hur spelarna interagerar med spelen och hur
spelarna upplever och betygsatter denna interaktion. Forskarna har lanat en mangd av metoder
fran MDI och kopplat dessa till spelupplaggsteori (eng. gameplay theory) och design for att
upptacka dessa upplevelser och faststalla var ett spel skapar en bra spelupplevelse och var det
brister. Designers anvander sedan denna information for att forbattra spelet. VVanliga metoder
inom GUR &r snabbt iterativ testande och utvarderingar (RITE), think-aloud (tdnka-hogt),
heuristiker, speltest (anvéandartester), intervjuer, enkéter och matning av spelvérden (Mirza-
Babaei et al., 2013).

Mirza-Babaei et al. (2013) undersokte i sin studie hur olika tekniker inom GUR kan
underlatta designprocessen av spel for att optimera kvaliteten av spelet. | detta fall skedde
studien i slutskedet av utvecklingsprocessen nar spelet skulle borja kommersialiseras. De
anvande sig av tre olika tekniker. Den forsta tekniken kallade dem klassiska anvandartester;



dar utvarderingen av spelet genomfordes med endast traditionella metoder inom MDI; sa som
observationer, intervjuer, enkéter och videoinspelning. Den andra tekniken beskrev dem som
en reviderad och forbattrad version av de klassiska anvandartesterna, dar de &ven tog hansyn
till fysiologiska tillstand och kopplade samman dessa olika tillstand till handelser i spelet dar
anvandarna pa andra hall uttryckte nagon upplevelse. Mirza-Babaei et al. (2013) motiverar att
detta ger en mer nyanserad éverblick pa anvandarnas emotioner. Den tredje tekniken bestod
endast av utvarderingar som genomfordes av designerna sjalva utan anvandare inblandade.
Studien utvarderade spelet fran ett holistiskt perspektiv, dar de fokuserade pa hela
spelupplagget, darmed ledde resultatet fran de olika teknikerna forandringar i olika
spelmekaniker som hopp, fart, nivadesign, svarighetsgrader och poang. Studien resulterade i
att alla tekniker erholl lika stor upplevelse av anvandbarhet fran spelarna, men forfattarna
argumenterar for att spelupplevelsen &r mer &n bara anvandbarhet. De menar att vardena av
anvandbarhet inte tar hansyn till affektiva tillstand och darmed &r otillrackliga for att beskriva
spelupplevelsen. Den framsta insikten fran studien var att tekniker som involverar anvandarna
ledde till en hogre spelkvalitet &n nér endast utGvarna utvarderade.

Traditionella tillvagagangssatt for att specificera spelupplevelsen ar direkt inspirerade av
MDI, dér olika metoder for anvandbarhet har tillampats. McAllister och White (2015) beréattar
hur metoder som observationer, enkater och tanka-hogt applicerades i MMORPGs (Massive
Multiplayer Online Role Playing Games) for att identifiera problem kopplat till anvéndbarhet.
Dér fann de bevis som stodjer att konventionella anvandbarhetsmetoder kan framgangsrikt
appliceras for att utvardera spel. Nielsens (1994) heuristiker for anvandbarhet har lange
anvants som generella riktlinjer att folja under skapandet av applikationer eller webbsidor,
och har aven influerat spelutvarderingar. Dock har heuristikerna konstruerats om for att mer
specifikt adressera spel (McAllister & White, 2015).

2.3 Heuristisk utvardering

Féljande avsnitt presenterar metoden heuristisk utvardering. Forsta delen beskriver och
beréttar om heuristiker som anvénds i mjukvaror for anvéndbarhet. Andra delen beskriver hur
heuristiker har anpassats for att anvéndas i spel. Tredje delen berattar om évriga arbeten med
heuristiker relaterat till spel.

For att specificera upplevelsen hos anvéandarna tillampar UX olika metoder for att analysera
och utvardera produkter. For att analysera och ta reda pa anvandares behov tillampas olika
metoder inom samlingsnamnet anvandarundersokning (eng. user research) och definieras
som: den systematiska studien av mal, behov, och férmagor av anvéandare for att definiera
design, konstruktion eller forbattring av verktyg som gynnar hur anvéndare arbetar och lever
(Sauro & Lewis, 2012). Exempel pa detta ar anvandartester dar anvandarna observeras under
anvéandningen av en produkt och direkt involveras i utvecklingen av en produkt (Barnum,
2011). Utvérderingar av produkter kan goras tillsammans med anvandare, men utfvare kan
sjélva tillampa utvarderingsmetoder dar anvandare inte beh6ver involveras (Wilson, 2014).
Ett av de vanligaste satten att gora detta ar genom heuristiska utvéarderingar. Nielsen (1994)
beskriver en heuristisk utvardering som att lata utvarderare bedéma anvandbarheten av ett
granssnitt med en uppséttning av anvandbarhetsheuristiker; generella riktlinjer som beskriver
olika mal som behover uppfyllas for att ett granssnitt ska erhalla god anvéandbarhet. Trots att
en heuristisk utvardering kan genomforas av en utvarderare, rekommenderar Nielsen (1994)
att 3-5 utvarderare genomfor utvarderingen; da metoden i slutdndan ar subjektiv kommer
individuella utvérderare hitta olika problem, och 3-5 utvarderare har bevisats att hitta sa
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manga problem som méjligt innan det blir opraktiskt och for dyrt. Tva fordelar med
heuristiska utvarderingar &r att de ar billiga och kan ske under alla olika stadier av
utvecklingsprocessen av en produkt ifall det finns ett gréanssnitt att utvardera. Barnum (2011)
beskriver att utvarderingar, eller tester, som sker under utvecklingen av en produkt kallas for
formativa tester; dessa tester syftar till att identifiera problem och repeteras under hela
utvecklingen. Tester som genomfors pa fardiga produkter kallas for summativa tester och
syftar till att faststalla grundlaggande varden av en produkt, eller att validera att kraven pa
produkten har uppnatts.

2.3.1 Heuristiker for anvandbarhet i mjukvaror

Nielsen och Molich (1990) introducerade heuristisk utvardering som adresserade
anvandbarheten av granssnitt i webbsidor. Deras arbete reviderades och utvecklades senare
till 10 heuristiker (se Tabell 1) som fungerar som generaliserbara riktlinjer for design av
interaktiva granssnitt (Nielsen, 2005). Han menar att heuristikerna ar tumregler, och inte
specifika regler for anvandbarhet. For att ha ett sa hogt forklaringsvarde som majligt ar
heuristikerna en sammanstallning av 249 problem relaterat till anvédndbarhet som Nielsen
(2005) har upptéckt. Darmed finns det mojlighet att utdka antal heuristiker eller 1agga till
andra riktlinjer relaterat till anvandbarhet for en mer nyanserad utvardering beroende pa
vilken produkt som utvarderas.

Tabell 1: Nielsens 10 heuristiker for anvandbarhet i interaktiva granssnitt.

Heuristik Definition

1. Visability of system status Ar anvandare informerade om vad som
hander genom lamplig feedback inom rimlig
tid

2. Match between system and the real Ord, fraser och koncept ska vara familjara

world for anvandare och uppfattas i en naturlig och

logisk ordning

3. User control and freedom Anvandare ska kunna lamna odnskat
tillstand utan nagon kravande process

4. Consistency and standards Betydelsen av ord, situationer eller

handlingar ska betyda samma sak genom
hela systemet

5. Error prevention Eliminera hinder eller forse anvandare med
valfria alternativ innan dessa handlingar kan
utforas

6. Recognition rather than recall Instruktioner for anvéndning av systemet
ska vara synligt eller enkelt atkomligt

7. Flexibility and efficiency of use Tillat anvandare att konfigurera frekventa
handlingar mojligtvis paskynda interaktioner

8. Aesthetic and minimalist design Visa inte irrelevant eller sallan anvandbar
information

9. Help users recognize, diagnose, and | Felmeddelanden ska precisera problem och

recover from errors foresla konstruktiva atgarder

10. Help and documentation Ifall det &r nodvéndigt ska system forse med

hjalpfulla och konkret dokumentation av
anvandarens handlingar




2.3.2 Heuristiker for anvandargranssnittet i spel

Nielsens heuristiker har anammats av andra domaner och anpassats for att beméta de
specifika behov som skapas under andra omstandigheter for granssnittet — exempelvis
dynamiska granssnitt i spel. Foljande kapitel presenterar i en kronologisk ordning olika
uppsattningar av heuristiker for granssnitt i spel som tagits fram under aren.

Malone (1982) skapade en av de forsta kdnda uppséttningarna heuristiker for att designa
roliga spel. Han genomforde tre empiriska studier pa pedagogiska spel som syftade till att
faststélla vad som gor datorspel sa fangslande. Studierna var av omfattande format, dar
exempelvis en studie inkluderade 85 deltagare som testade atta olika versioner av samma spel.
Utifran dessa tre empiriska studier tog han fram en uppsattning heuristiker som pa ett
generellt plan beskriver olika aspekter av spel som gor att anvandarna gillar spelet. Spelen
som anvandes i studien skiljer sig valdigt mycket fran moderna spel, och var i form av enkla
2D-spel i uthildande syfte, vilket kan innebéra att dess anvandbarhet pa underhallande 3D-
spel, olika genrer och andra speluppléagg inte &r aktuell. Heuristikerna asyftas att anvandas pa
anvandargranssnittet, men inkluderar riktlinjer som dven adresserar spelupplagg. Malone
(1982) delade upp heuristikerna i de tre kategorierna Challenge, Fantasy och Curiosity och
visas i form av en punkt lista; for att tydliggora antalet heuristiker som direkt adresserar
anvandargranssnittet har en ny tabell (se Tabell 2) tagits fram som pa ett enklare satt
strukturerar hans ursprungliga lista. | Malones (1982) rapport forekommer det en ytterligare
och mer omfattande beskrivning av varje heuristiks huvudomrade och anvandning.

Tabell 2: Malones 9 heuristiker som gor granssnitt i spel mer njutningsbara.

Challenge

1. Mal Ar det ett tydligt mal i aktiviteten? Forser
granssnittet prestationsfeedback om hur néra
anvandaren ar till att uppna malet?

2. Olika svarighetsgrader Har granssnittet olika variationer av
komplexitet?

3. Olika mal Har aktiviteten olika mal? Inkluderar
granssnittet exempelvis poangrakning?

Fantasy

4. Emotioner Uttrycker granssnittet emotionellt tilltalande
fantasier?

5. Metaforer Uttrycker gréanssnittet metaforer som
anvandaren redan forstar?

Curiosity

6. Effekter Anvander granssnittet ljudeffekter for (a):
dekorationer, (b): forbattra fantasin, och (c):
som ett representationssystem?

7. Slumpméssighet Anvander granssnittet slumpmassighet for
som ger variation utan att gora verktyg
opalitliga?

8. Humor Anvénder granssnittet rimlig humor?

9. Vilinformerad Introducerar granssnittet ny information nér
anvandares ser att deras befintliga kunskap
ar (a): inkomplett, (b): inkonsekvent, eller
(c): otillracklig?




Federoff (2002) genomforde en faltstudie inom ett ledande spelféretag for att underséka och
fa insikter i hur heuristiker anvands i spelindustrin. Studien bestod av observationer och
intervjuer av anstallda for att jamfdra hur de direkt eller indirekt anvander heuristiker for att
sedan jamfora heuristikerna de nd&mner med de heuristiker som presenteras i akademisk
litteratur. Federoffs (2002) uppséttning 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 anvandbarhet &r i fokus for granssnittet i den héar uppséattningen. Federoff
(2002) fann i sin studie att spelforetaget endast genomférde informella utvérderingar med
varandra, och de anstéllda anvénde endast sex av de tio heuristikerna relaterat till User
Interface (UI) i litteraturen. Dock upptackte hon en extra heuristik under faltstudien som inte
namndes i litteraturen men som detta specifika foretag anvénder for att designa
anvandargranssnitt.

Tabell 3: 14 heuristiker fran Federoffs litteraturstudie och faltstudie som 6kar anvandbarhet av
anvéndargranssnittet i spel.

1. Kontroller ska vara anpassningsbara och kunna standardiseras till
industriinstallningarna.

Kontroller ska vara intuitiva och kartlagda pa ett naturligt satt.

Minimera kontrollalternativ

Granssnittet ska vara sa lite patrangande/stérande som mojligt.

En spelare ska alltid ha mojlighet att se ens podng/status i spelet.

FOlj trenderna i spelvérlden for att minimera inlarningskurvan.

2
3
4,
5. For PC-spel, forsok gdmma datorns huvudsakliga granssnitt under spelande.
6
7
8

Gréanssnitt ska vara konsekvent i kontroller, farg, typografi och dialogdesign.

9. Minimera menylager i granssnittet.

10. Anvand ljud for att forse meningsfull feedback.

11. Forvanta inte att anvandaren kommer ldsa manualen.

12. Forse losningar for att forebygga fel och aterhamtning genom
varningsmeddelanden.

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

14. Konst bor tala till sina funktioner

Desurvire, Caplan och Toth (2004) jamfdrde i sin studie traditionella anvandbarhetsmetoder
med sa kallade spelheuristiker”. De beréttar hur Nielsens (2005) heuristiker syftar till att
anvandas i produktiva mjukvaror, och motiverar att heuristiker i spel &ven bor ta hansyn till
spelupplagg (problem och utmaningar), berattelse (handling och karaktarsutveckling),
mekanik (programmering som avgor hur enheter i spel interagerar med miljon), och “’spel-
anvandbarhet” som adresserar granssnittet och omfattar elementen anvéndaren anvander for
att interagera med spelet (t.ex. mus, tangentbord, controller, heads-up display). Exempelvis ar
Nielsens (2005) heuristik “error prevention” inte anvandbar i en spelmiljo, da denna heuristik
foresprakar att det inte ska finnas hinder fér anvandarna; och tas hinder bort nar en spelare
exempelvis star infér en svar niva i ett spel, forsvinner aven utmaningar vilket ar en essentiell
faktor for ett roligt spel. Dock kan denna heuristik atgarda andra hinder i spelmiljon som har
negativ paverkan pa upplevelsen, exempelvis ifall viktiga funktioner i anvandargranssnittet



inte skulle fungera (ex. attacker, rorelser eller att fysiska kontroller inte fungerar), vilket
skulle gynna en positiv upplevelse. Darmed &r inte heuristikerna anpassade i bemarkelsen att
de inte kan appliceras generellt 6ver hela spelkontexten. I sin studie sammanstallde Desurvire,
Caplan och Toth (2004) en omfattande lista med heuristiker fran diverse litteraturer som
utforskat spelheuristiker, som de gemensamt kallar for HEP (Heuristics for Evaluating
Playability). For att validera heuristikerna jamfoérde de antalet anvandbarhetsproblem de fann
I ett spel, dar de forst gjorde anvandartester med konventionella anvandbarhetsmetoder och
nar de sjalva utvarderade med HEP. Resultat blev att HEP identifierade betydligt fler problem
an anvandartesterna, fast problemen var mer pa ett generellt plan. Fordelarna med
anvandartesterna var att de identifierade mer specifika beteenden. Deras slutsats blev att HEP
bor anvandas i tidigare faser av spelutvecklingen och kan forse en mangd insikter for att
skapa ett anvandbart spel, men att anvandartester alltid bor appliceras da designers aldrig helt
kan forutse anvandarnas 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 anvandbart, men begransat pa grund av den
omfattande méngd omsténdigheter spel ror sig i, som exempelvis genrer. Darfor tog Desurvire
och Wiberg (2009) fram PLAY (Principles of Game Playability) som en uppsattning
heuristiker som syftar till att vara en generaliserbar grund som kan modifieras beroende pa
varje specifikt spels egna omstandigheter (se Tabell 4). PLAY grundar sig pa heuristikerna
fran HEP, men dessa generaliserades med hjalp av diskussioner med nagra av de storsta
spelforetagen i vérlden. 1 denna studie testade Desurvire och Wiberg (2009) PLAY pa spel
inom genrerna Real-Time Strategy (RTS), Action Adventure och First Person Shooter (FPS)
for att validera PLAYSs formaga att anpassas till olika genrer. De konstruerade en enkat per
genre som innehdll vanliga fragor relaterat till respektive genre; fragorna skulle avgora vilka
designprinciper som kopplas till spel av hog rang kontra spel med lag rang for att kunna
filtrera vilka av de 119 principer som fanns med i enkaten skapar spel med hdg rang.
Enkéterna besvarades av 54 deltagare, som gav upphov till 48 principer som fanns med i
enkéten.

Tabell 4: 14 heuristiker i PLAY som direkt adresserar anvandargranssnittet

1. Indikatorer for status och poang ar smidiga, uppenbara, tillgangliga och stor inte
spelupplégget.

2. Kontroller ar intuitiva, kartlagda pa ett naturligt sétt; de ar anpassningsbara och
installningar kan industristandardiseras.

3. Kaonsistens forkortar inlarningskurvan. F6lj industristandarder som mater
anvéandarnas forvantningar.

4. Spelet forser feedback och reagerar konsekvent, direkt, utmanande och spdnnande
till spelarnas handlingar.

5. Forser rimlig feedback via ljud, visuella och invartes funktioner (musik,
ljudeffekter, vibrationer i handkontroll)

6. Skarmlayout ar effektivt, integrerat, och visuellt behagligt.

7. Spelupplevelsen och anvandargranssnittet ar konsekvent (i handkontroll, farg,
typografi, dialog och design av anvandargrénssnitt)

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

9. Konst ar igenkénnbart for spelaren och talar till dess funktion

10. Navigation ar konsekvent, logiskt och minimalistiskt.

10



11. Hinder for spelarna undviks.

12. Nar spelaren satter pa spelet, har spelaren tillracklig information for att borja spela.

13. Spelare bor ges kontextmedveten hjélp medan de spelar sa att de inte ar fast och
behdver manuell hjélp.

14. Olika skickliga spelare ar kapabla till att spela och involveras snabbt och enkelt med
introduktion (eng. tutorial), och/eller progressiva eller justerbara svarighetsgrader.

2.3.3 Relaterat arbete

Heuristiker i spel som specifikt adresserar anvéndargréanssnittet relaterar ofta till
anvandbarhet, men heuristiker kan &ven anvéndas for andra avseenden i spel for att identifiera
problem relaterat till engagemang och kul. Clanton (1998) genomférde en informell
inspektion av en mangd spel i olika genrer for att identifiera aspekter som skapar engagemang
hos spelare. Han beskriver att olika genrer kraver olika perceptuella och kognitiva
skickligheter och darmed kommer framhéava olika principer. Clantons (1998) uppséttning av
heuristiker fokuserar inte pa anvandargranssnittet, utan bestar av framforallt principer som pa
ett véldigt generellt sétt beskriver olika aspekter av speluppldgg for att ”fdnga spelaren™. Han
menar pa att dessa heuristiker ar applicerbara pd manga olika genrer; och detta pavisar att
olika genrer kraver mer specifika uppsattningar heuristiker for att vara sa anvandbara som
mojligt. Detta var nagot som Pinelle, Wong och Stach (2008) undersokte i sin studie. Deras
arbete syftade till att identifiera likheter mellan vilka heuristiker som ar mest efterstravade i
olika genrer av datorspel, och pa sa vis skapa ett ramverk for att beskriva vilka heuristiker
som det bor fokuseras pa vid utvarderingen av specifika genrer. For att begransa antalet
aspekter att fokusera pa i de olika genrerna fokuserade deras studie pa anvandbarheten av de
olika spelen. Till skillnad fran anvandbarhet i Nielsens (2005) fall, definierar Pinelle, Wong
och Stach (2008) det som: Till vilken grad en spelare har mojlighet till att l&ra, kontrollera,
och forsta ett spel. De granskade 108 olika recensioner av 18 olika spel i 6 olika genrer for att
identifiera en uppséattning heuristiker som adresserar generella problem relaterat till
anvandbarhet i olika genrer. Med denna uppséttning av heuristiker utvéarderade de spel i de
olika genrerna och hittade signifikanta skillnader av antal problem identifierade beroende pa
vilken genre som utvérderades. Pinelle, Wong och Stach (2009) menar pa att spel i samma
genre far liknande resultat av identifierade problem, vilket betyder att resultatet kan vara
overforbart mellan liknande genrer.

I modern tid &r spel inte begrénsat till datorer, utan finns i en mangd andra plattformar; dér en
av de storsta idag ar mobilspel. Likt utvarderingar av datorspel sa finns det dven anpassade
uppséttningar av heuristiker for spel i mobiler. Amaro, Veloso och Oliveira (2016) tog fram
en uppsattning heuristiker for det sociala spelet (eng. social game) Candy Crush Saga (CCS).
Deras uppséttning av heuristiker angriper problem relaterat till playability, accesisbility och
sociability, dar usability, eller anvandbarhet, precis som andra uppsattningar adresserar
anvandargranssnittet. Da det tidigare inte har skapats ndgon uppsattning heuristiker som riktar
sig in pa alla dessa fyra kategorier genomforde de en litteraturstudie av tidigare uppsattningar
heuristiker for spel, som resulterande i en omfattande lista av heuristiker. | studien lat Amaro,
Veloso och Oliveira (2016) 16 erfarna utvérderare fran olika discipliner utvardera CCS, och
genom att se hur manga som hittade problem relaterat till en heuristik bekraftade hur relevant
den heuristiken var for utvarderingen av spelet. Syftet var att utvardera spelet for att se hur bra
det stammer 6verens med de fyra kategorierna, det genomfordes inga empiriska valideringar
av deras uppséttning heuristiker som togs fram i litteraturstudien.
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3 Problemformulering

Att Nielsens (2005) heuristiker for anvandbarhet har anvants som grund i en sa stor
omfattning inom spelvarlden pavisar att heuristikernas flexibilitet att anpassas beroende pa
omstandigheter stammer. Det finns mojligheter att omformulera heuristikerna och lagga till
nya heuristiker for att de ska angripa det aktuella granssnittet pa ett sa effektivt satt som
mojligt. Detta staller fragan ifall de andringar som gjorts faktiskt ar nédvandiga?

En rod trad genom det teoretiska materialet som undersoker nya uppsattningar heuristiker i
spelvarlden &r bristen pa valideringar av de nya uppséttningarna (se Avsnitt 2.3.1). Malone
(1982) &r den enda av de tre namnde studierna som undersoker “’spelheuristiker” som har gjort
omfattande empiriska studier for att validera att heuristikerna faktiskt angriper problem som
anvandarna sjélva tycker &r viktiga. Desurvire, Caplan och Toth (2004) gjorde visserligen
anvandartester for HEP, men denna uppsattning reviderades om till PLAY av Desurvire och
Wiberg (2009), som i sin tur inte validerades; och forfattaren forutsétter att den reviderade
verionen ar den aktuella versionen som forvantas anvandas. Det rader inget tvivel om att
Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009) heuristiker kommer att identifiera manga
problem, men det finns inte mycket material i deras studier som pavisar att problemen som
kommer att hittas stammer 6verens med anvandarnas behov. Federoff (2002) gjorde endast en
faltstudie for att jamfora hur praktiken forhaller sig till teorin, och fann att de inte stimmer sa
bra Gverens. Desurvire och Wiberg (2009) testade a andra sidan gentemot anvéandarna, men
endast i form av enkéater med en bristfallig forklaring av enkaternas innehall for lasaren, vilket
gor den studien intetsdgande; och dven ifall enkaterna skulle beskrivas mer omfattande, mister
deras undersokning en av de mest essentiella faktorerna for att forsta anvandarnas upplevelse
vid anvandartester — interaktion med produkten. Ovriga studier som har fokuserat pa
heuristiker i spel (se Avsnitt 2.3.3) brister ocksa i valideringen av heuristikerna. Clanton
(1998) och Pinelle, Wong och Stach (2008) hade visserligen inte som mal att ta fram en ny
uppsattning heuristiker for anvandargranssnittet, men inte de heller genomférde nagra
anvandartester for sina syften. Detta var dock malet for Amaro, Veloso och Oliveira (2016)
och de skapade en bra teoretisk grund for sin uppsattning heuristiker. Det faktum att deras
arbete fokuserade pa mobilspel gor att deras uppsattning inte kommer tas med i denna studie
som fokuserar pa datorspel.

Denna brist av validerade resultat vacker aven fragor som kretsar kring ifall andringarna som
gjorts ar nodvandiga i bemarkelsen vilket extra varde de ger for det extra arbete som gjorts.
Att Nielsens (2005) heuristiker ar gjorda for produktiva mjukvaror, och med stor sannolikhet
maste formuleras om for att vara sa anvandbara som majligt i spelkontexter haller forfattaren
med om. Dock finns det inte mycket empirisk data som stodjer att &ndringarna som har gjorts
av heuristikerna i de ovanndmnda uppsattningarna som adresserar anvandargrénssnittet,
skiljer sig 4t fran vardet som Nielsens (2005) ursprungliga heuristiker skulle ge. Aven ifall
Nielsens (2005) heuristiker inte ar gjorda for spelupplagg och spelmekaniker, sa ar
anvandargranssnittet i spel mycket likt granssnittet i produktiva mjukvaror, forutom att
granssnittet befinner sig i en spelkontext. Darfor finns det fortfarande ett behov av att validera
dessa nya uppsattningar av heuristiker som adresserar anvandargranssnittet, och understka
ifall de &ndringar som gjorts ger ett mérkbart béattre resultat av identifierade problem &n
Nielsens (2005) ursprungliga 10 heuristiker for anvandbarhet.

Pinelle, Wong och Stach (2008) fann tydliga monster i sin studie av identifierade problem hos
spel med liknande genrer under deras heuristiska utvarderingar (se Kapitel 2.3.3). Detta
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antyder att anvandare har olika behov beroende pa vilken genre som spelet tillhor. Ifall
Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009) uppsattningarna ar generaliserbara ska
dessa kunna hitta essentiella problem oberoende av vilken genre. Med detta i atanke kommer
studien som presenteras i denna rapport fokusera pa RPG-spel. Ett RPG-spel karaktariseras av
att lata spelare kontrollera en karaktar, eller en grupp karaktarer, medan de utforskar spelets
varld, samlar objekt, slutfor 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). Da RPG-spel ofta innehaller sa manga olika funktioner &r anvandargranssnittet
en essentiell del for att skapa en specifik upplevelse for anvandarna, och darfor beddms det
vara en lamplig genre for studien att fokusera pa.

For att undersdka de ovanndmnde problemen har féljande problemprecisering formulerats:

U Hur vél dverensstammer spelheuristiker for anvandargranssnitt med anvandarnas
behov i RPG-spel? Vilket mervarde, om nagot, under utvérderingen av
anvandargranssnittet i spel, kan sadana spelheuristiker ge, jamfort med
anvéandbarhetsheuristiker?

For att forhindra forvirringarna gallande vilka heuristiker som asyftas sa kommer de
heuristiska uppséattningarna som presenteras av Federoff (2002) och Desurvire och Wiberg
(2009) refereras till ”spelheuristiker” da de explicit ar framtagna for att anvandas pa spel.
Medan Nielsens (2005) heuristiker for anvandbarhet i produktiva mjukvaror kommer
refereras till anvindbarhetsheuristiker”. Da Malones (1982) uppsattning av heuristiker togs
fram for 6ver 30 ar sedan, och spel har forandrats drastiskt under den tiden kommer dessa inte
tas med i studien. Hans heuristiker gjordes pa enkla 2D-spel som inte gar att jamfora med de
komplexa, dynamiska och tredimensionella spel idag. Studien i denna rapport syftar &ven till
att validera heuristiker som inte har blivit empiriskt testade, vilken Malone (1982) har gjort
(se Avsnitt 2.3.2). Med mervarde menas det vilken relevans de identifierade problemen har
for upplevelsen; problem kan delas in i allvarlighetsgrader beroende pa hur stor negativ
paverkan de har pa upplevelsen, och pa satt rangordnas och prioriteras. Dessa problem kan
sedan konfirmeras via anvandartester for att se hur val de stimmer 6verens med anvéndarnas
behov.

Forvantat resultat kommer att vara att spelheuristikerna kommer att identifiera en omfattande
méangd problem, men ocksa liknande problem. Problemen som identifieras kommer
antagligen vara av ganska ytlig form — da heuristikerna ar generella — och kommer darmed
inte identifiera djupgaende problem om anvéandarupplevelsen som detta specifika RPG-spel
kommer att ha enligt anvandarna. Detta kommer att tala mer for resultatet som Pinnelle,
Wong och Stach (2008) fick med att uppsattningar av heuristiker borde vara mer
genrespecificerade (se Avsnitt 2.3.3).

Utan att forvranga anvandningen av Federoffs (2002) och Desurvire och Wibergs (2009)
uppsattningar, sa maste det betonas att deras totala listor med heuristiker dven adresserar
aspekter i spel som spelupplédgg och spelmekaniker, och inte bara anvandargranssnittet som
Nielsens (2005) heuristiker gor. Det forvantade resultatet &r att skillnaden mellan deras
uppsattningar och Nielsens (2005) heuristiker inte kommer att vara mérkvardigt, av den
anledningar att granssnitt i spel inte urskiljer sig sa mycket ifran granssnitt i produktiva
mjukvaror. Dock kommer det att vara intressant att se ifall de sma justeringar som finns i
spelheuristikerna gor en stor skillnad i upplevelsen enligt anvandarna.
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4 Metod

Foljande kapitel bestar av tva delar. Den forsta delen presenterar vilket RPG-spel som
anvandes i studien och hur den heuristiska utvarderingen genomférdes. Den andra delen
beskriver hur anvandartesterna gick till.

4.1 RPG-spelet

Spelet som utvarderades var PC-versionen (datorspel) av The Witcher 3: Wild Hunt av
spelforetaget CD Project Red. Gamespot.com beskriver det som ett av de bésta RPG-spelen
genom tiderna, som blivit tilldelad 249 priser och utnamnd till arets basta RPG-spel 2015.
Spelet har hyllats for dess extremt omfattande, komplexa och spannande handling, samt for
att ha ett valdigt tillfredsstallande speluppldagg. En stor brist med spelet, som har diskuterats
pa stora forum for spel som GameFags.com och N4G.com, ar granssnittet. Spelet har gjort tva
stora uppdateringar for granssnittet, med pa exempelvis Steamcommunity.com? finns det
fortfarande anvandare som uttrycker en relativt bred variation av olika problem. Forfattaren,
som har spelet 6ver 40 timmar pa de reviderade granssnittet, kan ocksa medge att granssnittet
fortfarande har flera brister som irriterarar anvandaren pa olika sétt.

| The Witcher 3: Wild Hunt styr spelaren héxkarlen Geralt av Rivia - en yrkesmordare som
jagar monster mot betalning. Det &r ett valdigt komplext spel med en omfattande handling.
Till spelarens forfogande finns manga alternativ for en mer uppslukande upplevelse, dar
spelaren kan uppgradera sin karaktar for att anvanda olika slags krigstekniker, anvanda
drycker for att forbattra sin magi och utnyttja olika slags vapen for att pa basta satt besegra
monstren. Det finns dven majlighet till ett enklare tillvagagangsatt och bara “hacka” sig
igenom fienderna ifall sd 6nskas. Spelet ar mycket beroende av granssnittet for att mojliggora
och presentera alla dessa olika alternativ av spelstilar. Da spelet slapptes 2015 kommer
utvarderingen i denna studie simuleras som under slutskedet av produktlansering, med en
stort sett klar produkt.

4.2 Heuristisk utvardering

Wilson (2014) beréttar att heuristisk utvardering ar en av de vanligaste metoderna inom
anvandarcentrerad design for att identifiera problem relaterat till anvandbarhet (se Avsnitt
2.3). Metoden ér till for att hitta anvandbarhetsproblem i granssnitt sa att de kan atgéardas som
en del av den iterativa utvecklingsprocessen (Nielsen, 1995).

Nielsen (1995) beskriver att det ar generellt svart for en utvarderare att identifiera alla
problem, men lyckligtvis nog har det visats att olika utvérderare hittar olika problem. Darfor
ar det mojligt att markbart forbéattra effektiviteten av metoden genom att involvera flera
utvarderare (se Avsnitt 2.3). Kriterierna for utvarderarna var att de skulle ha erfarenhet av
heuristisk utvardering och ha erfarenhet av RPG-spel. Erfarenheten kring denna specifika
genre &r viktig sa att fokus kan laggas pa anvandbarhetsproblem baserat pa den typiska
upplevelsen RPG-spel formedlar. Rekryteringen av utvarderarna baserades pa tillganglighet,
vilket ledde till att bekanta pa Hogskolan i Skovde fick agera som deltagare i utvéarderingen.
Detta resulterade i 3 stycken utvarderare som studerar User Experience Design vid Hogskolan
I Skdvde, och har tidigare erfarenheter av heuristiska utvarderingar, samt har ett intresse for
RPG-spel.

2 Forum som diskuterar hur uppdaterade granssnitt som fortfarande ar bristfalliga:
https://steamcommunity.com/app/292030/discussions/0/357287304438257715/
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Under utvérderingssessionen gar utvarderare igenom ett granssnitt ett antal ganger och
inspekterar olika element och jamfér dessa med en lista bestaende av heuristikerna (Nielsen,
1995). Wilson (2014) presenterar tre huvudsakliga tillvagagangssatt att genomfora
utvarderingen pa. Forsta ar objektbaserarad inspektion, dar utvarderare fokuserar pa specifika
objekt i ett granssnitt. Det andra ar ett uppgiftsbaserat tillvagagangssatt, dar utvarderare
genomfor en lista med uppgifter och rapporterar vilka problem som uppstar under
interaktionen. Det sista tillvagagangssattet ar en hybrid av de tva forsta, dar utvarderare forst
genomfor uppgifterna som relaterar till heuristikerna, och sedan utvarderar designerade objekt
mot samma heuristiker. Under det uppgiftsbaserade tillvagagangssattet, eller hybriden, ar
uppgifterna som véljs kritiska for en lyckad inspektion. Saker att ha i atanke ar ifall
uppgifterna ar realistiska, frekvent uppstaende och vad ar konsekvenserna for uppgifterna.

Da ett RPG-spel ar uppbyggt att fa anvandaren att genomfora en rad olika uppgifter i form av
uppdrag, och att spelet karaktériseras av specifika funktioner (spelmekaniker) for att lyckas
med uppdragen, kommer ett uppgiftsbaserat tillvadgagangssatt anvandas i denna studie. Saker
som att salja och kopa foremal, skapa drycker och andra forberedelser ar funktioner som
konsekvent anvands genom hela spelet. Eftersom studien syftar till att endast undersoka vad
anvandarna tycker om granssnittet, och inte fokuserar pa att forbattra specifika objekt i spelet,
framjar aven det uppgiftshaserade tillvagagangssattet en mer naturlig interaktion utan
storande avbrott for att fokusera pa objekt.

Fordelarna med heuristisk utvardering kretsar kring hur smidig den &r att applicera; det ar en
enkel metod att forklara, gar snabbt att genomfora ifall det anvands inom en rimlig omfattning
och det kréaver inte nagra externa resurser. Dock finns det nagra nackdelar med
inspektionsmetoden; det faktum att olika utvarderare kan hitta olika problem kan leda till att
spridningen problem blir for stor och subjektivitet hos utévarna kan leda till att de
identifierade problemen ar for partiska och inte ar essentiella, och darmed inte representerar
den riktiga anvéndaren (Wilson, 2014). Sen kan utvarderare som har en personlig koppling till
produkten anta en partisk stallning gentemot produkten, vilket kan paverka problemen som
identifieras beroende pa ifall installningen &r positiv eller negativ till produkten; darfor
kommer forfattaren inte delta i utvarderingen da denne har ett forvantat resultat som kan
paverka mangden identifierade problem beroende pa vilken uppséttning som anvands.

Den heuristiska utvarderingen som genomfors i denna studie syftar till att jamfora olika
uppséttningar heuristiker, det vill siga kommer problemen som identifieras inte anvédndas som
underlag for faktiska forbattringar av den utvarderade produkten. Darfor &r inte antalet
problem eller hur djupgaende problemen nédvandigtvis viktigt, utan det ar jamforelsen mellan
problemen fran de olika uppsattningarna som &r i fokus, och hur val de stammer Gverens med
anvandarnas upplevelse. Denna studie kommer anvénda sig av den fyrgradiga skalan som
Barnum (2011) presenterar for att rangordna identifierade problem:

1. Katastrof — stoppar anvandningen av produkten.

2. Stort problem — Har signifikant potential att paverka upplevelsen negativt.
3. Mindre problem — L4g prioritet, men bor noteras.

4. Kosmetiska problem — Atgérda ifall det finns tid och &r enkelt.
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4.3 Upplagg

The Witcher 3: Wild Hunt har ett omfattande granssnitt med manga olika funktioner. | denna
studie kommer det goras en begransning till att undersoka nagra viktiga alternativ i den
globala Spelmenyn (eng. Game Menu) (se Bild 1). Detta ar en meny som inkluderar olika
egenskaper karaktéren Geralt har; exempelvis alkemi, packning, uppdrag och en ordlista for
monster och ting i spelet. Utvarderingen kommer att fokusera pa att anvanda olika funktioner
hos nagra av de viktiga egenskaperna Geralt har.

86/ & 617Q 15 =

139/1500

Bild 1 Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt som innehaller ndgra av de viktigaste egenskaperna Geralt har. Menyn dyker
upp ifall spelaren trycker "ENTER”, ddrefter kan man navigera sig runt och anvénda de olika funktionerna

4.3.1 Uppgifter

Uppgifterna som har tagits fram (se Bilaga 1) sammanfattar nagra av de viktigaste
funktionerna karaktaren Geralt har for att forbereda sig infor strider och klara sig i varlden; de
kretsar kring att sélja foremal, skapa magiska drycker, meditera och hantverk av utrustning.
Uppgifterna ar konstruerade att efterlikna ett verkligt scenario i spelet, dér spelaren atervander
till en storstad for att gora forberedelser infor sitt nasta &ventyr. For att inte kontrollera for
mycket éver vilka funktioner som utvarderarna ska fokusera pa, sa ar uppgifterna inte stegvis
beskrivande, utan har bara specificerat ett mal. Genom detta upplagg s kommer utvérderarna
att uppmuntras till att utforska granssnittet da de sjalva maste undersoka vilken vag de maste
ta for att uppna malen. Alla utvéarderare utgar fran samma sparfil sa att resurser, foremal och
annan information ar konsekvent for att ge de alla samma forutséattningar under utvérderingen.

4.3.2 Genomfdrande

Interaktionen med spelet sker via en stationar dator med tva stycket anslutna skarmar, och
kontrollerna bestar av tangentbord och mus, och hogtalare anvands som ljudtillgang. Pa den
ena skarmen presenteras spelet i fullskarmformat, och pa den andra skarmen presenteras tva
stycken dokument; det ena dokumentet innehaller de tre olika uppsattningarna heuristiker (dar
en visas i taget), och det andra dokumentet presenterar de fyra uppgifterna som ska
genomforas.
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Innan sjélva utvarderingssessionen paborjas forklaras upplagget for utvarderarna. De far dven
en chans att kdnna pa kontrollerna av spelet i nagra minuter eller tills de kanner sig redo.
Sessionen &r uppdelad i tre delar — en for varje uppséattning; dar varje del avslutas efter att
utvarderaren har gatt igenom alla uppgifter och kéanner sig klar, eller att cirka 20 minuter har
passerat sa att hela sessionen varar runt en timme. Under utvarderingen sitter forfattaren med
for att svara pa eventuella fragor, se till att utvarderaren fokuserar pa rétt element i spelet och
se till att utvéarderingen sker under de angivna tidsramarna. Under varje del kommer
utvarderaren ga igenom samma lista uppgifter, men ha en ny uppséattning heuristiker. En
konsekvens av detta kan vara att utvarderarna blir paverkade av en tidigare del och
identifierar problem under en senare del som annars hade forblivit obemarkta. For att atgarda
detta problem sa mycket som mojligt kommer uppséattningarna heuristiker presenteras i olika
ordning for de olika utvarderarna. Pa satt kommer alla uppsattningarna anvandas under
samma “paverkade” tillstand. Utvdrderarna kommer dven ha en laptop bredvid med en tabell
dar de kan skriva ned identifierade problem, koppla dem till en heuristik och rangordna dem i
realtid. Total tid for varje utvarderare &r cirka 60-90 minuter.

4.4 Anvandartester

For att validera de identifierade problemen i den heuristiska utvarderingen kommer det
genomforas anvandartester. Anvandarna kommer att genomféra samma uppgiftsbaserade
scenario sa att de interagerar med samma granssnitt som utvarderarna; for att mojliggora
upptéckten av liknande problem som vid utvérderingen. Forfattaren var den enda utévaren
under anvandartesterna och kommer darfor anta flera roller; forfattaren kommer agera som
moderator, eller testledare som tar anvandaren igenom testet, likt vél andra roller som kravs
for de olika insamlingsmetoderna. En direkt negativ konsekvens av detta &r méjligheten med
att fa battre observationer ifall fler utvare var iblandande, men framfarallt mojligheten att
kunna diskutera resultatet for att fa sa objektiva slutsatser som majligt.

4.4.1 Tanka-hogt

Den huvudsakliga insamlingsmetoden &r “’think aloud”, eller tdnka-hdgt. Barnum (2011)
beskriver tanka-hogt som att lata anvandarna, under interaktion av en produkt, beratta i realtid
vad som frustrerar eller tillfredsstaller dem med granssnittet. Pa sa vis kan man fa detaljrik
information om produkten direkt, som mojligtvis gatt férlorade under en senare intervju.
Observationen har en liknande tendens att fanga anvéandares upplevelse direkt, men vad som
urskiljer tanka-hogt ar att anvandarna faktiskt berattar sa att man kan hora vad som paverkar
upplevelsen; vilket ger mer konkret data som inte behdver tolkas i samma utstrackning som
observationer.

Barnum (2011) beskriver att tanka-hogt kan skapa en onaturlig interaktion pa grund av den
extra kognitiva belastningen av att beratta vad ens tankar ar under interaktionen, samt att viss
forskning visar att tanka-hogt saktar ned interaktionen. Dock sa visar studierna, dar detta har
dokumenteras, att tanka-hogt inte paverkar resultatets exakthet av anvandarnas tankar. Det
finns &ven studier som argumenterar for att tdnka-hogt forbéttrar anvandarnas utférande och
att interaktionens tid forblir opaverkad (Barnum, 2011). | datorspel sa beror tid och exakthet
aven pa den individuella anvandarens spelstil, darfor anses tanka-hogt som en lamplig metod
for denna studie.
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4.4.2 Observation och intervju

Moderatorn kommer att agera som observator under testets gang. For att kunna upptacka
detaljer i interaktionen befinner sig den traditionella observatdren i ett avlagset rum, &r helt
tyst och kommunicerar inte med deltagarna (Barnum, 2011). Observationen anvands &ven
ofta som en separat insamlingsmetod, men pa grund av att det bara ar en involverad utvare i
detta test kommer observationer anvandas i en hybrid med intervjuerna. Testet syftar till att
forsta anvandarnas upplevelse sa mycket som majligt, pa ett generellt plan, dar inga objekt i
granssnittet ar i direkt fokus. Malet ar inte heller att forbattra produkten, sa det finns inga
behov att fa anvandaren att fokuserar pa specifika element i granssnittet; darfor kommer
observationerna anvéndas som underlag for intervjuerna. Moderatorn kommer att anteckna
markbara beslut och beteenden av anvéndaren vilket kommer ligga som underlag for en
informell och 6ppen intervju i testet.

Observationer ar bra for att upptacka detaljer i anvandarnas upplevelse som inte fangas upp
via intervjuer eller tdnka-hogt; kroppsuttryck och gester kan avsl6ja underliggande
upplevelser under interaktionen. Observationer upptécker det som inte alltid &r uppenbart
(Goodman, Kuniavsky, & Moed, 2012). Da dessa gester, eller upplevelser, observeras av en
annan person blir dven denna data subjektiv och darmed enkelt felrepresenterad. Dock sa
kommer observationerna som gors under testet tillfragas anvandarna vad de kan innebéra, och
inte anvandas som slutgiltig insamlingsdata, vilket gor subjektiviteten obefintlig.

Goodman, Kuniavsky och Moed (2012) beskriver att intervjuer behdvs for att verkligen forsta
anvandarna. Det ar en metod som anvands for att fa mer djupgaende insikter i anvandarnas
upplevelse. De kan genomfdras strukturerat med en planerad uppsattning fragor,
semistrukturerad med en forberedd uppsattning fragor som grund men intervjun ar 6ppen att
ta sin egen vag, eller en helt 6ppen intervju dar fragorna baseras pa handelser i testet
(Barnum, 2011). Intervjun i denna studie kommer anta det tredje tillvagagangssattet, det vill
saga vara helt Gppen och baserad pa observationerna som gors pa anvandarnas interaktion. En
nackdel kan vara att anvandarna har olika observerbara beteenden som gor intervjuerna olika
langa och djupgaende beroende pa vara individuell anvandare. Detta &r inte nédvandigtvis en
brist, da olika anvéandare sjalvklart kommer ge annorlunda information; men da intervjuerna
baseras pa resultatet fran observationen ar det upp till observatcren att se till att de olika
anvandarna forser sa bra feedback som majligt. Alla dessa tre metoder kommer ligga till
underlag for anvandarnas upplevelse, och trianguleras for att komplettera varandra.
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4.4.3 Testmiljo

Goodman, Kuniavsky och Moed (2012) beskriver att omgivningen som testet genomfors i ska
efterlikna miljon som anvéndaren vanligtvis anvénder produkten i. Miljon for datorspel kan
variera mycket beroende pa anvandare, men generaliseringen gjordes att ett sovrum med
lamplig plats for ett skrivbord med dator duger for testets andamal (se Bild 2). I bilden visas
allt fysiskt material som anvéndes i testet, vilket inkluderar:

1 Tva skarmar

En stationar dator
Hogtalare
Skrivbord
Tangentbord
Skrivbordsmus
Mikrofon

= =4 -4 -4 A -9

wrrEhex

Bild 2: Den fysiska uppséttningen av den stationéra datorn dar anvandartesterna genomférdes. Skarm 1 &r monitorn i
mitten, och Skarm 2 ar monitorn till vanster.

For att spela in testet anvands tva stycken mjukvaror. AudaCity &r ett gratis program som
anvénds for att gora ljudinspelningar, vilket anvéndas for att spela in hela testet samt
intervjuerna. FOr att spela in interaktionen med spelet anvands OBS, vilket &r en gratis
mjukvara som kan hantera flera olika inspelningsfunktioner at gangen; ljudinspelning,
skarminspelning och kamerainspelning. I detta fall anvands OBS endast till sk&rminspelning
och AudaCity till ljudinspelning, sa att filerna for ljud inte ska vara for stora vid 6verforingen
mellan olika plattformar.

4.5 Etiska aspekter

Testet kommer att forhalla sig till de forskningsetiska principerna som presenteras
Vetenskapsradet (1990). Innan varje deltagare paborjar testet kommer deras etiska rattigheter
presenteras enligt informationskravet, nyttjandekravet, konfidentialitetskravet och nyttjande
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kravet. Da studien inte ar beroende av nagon kanslig information eller har manga utovare
involverande &r etiska aspekter inte av storsta prioritet men tas anda pa alvar.

Informationskravet kréaver att alla uppgiftsinlamnare och undersékningsdeltagare blir
informerade om vilka villkor som galler for deras deltagande. De ska dven upplysas om att
deras deltagande é&r frivilligt och kan lamna testet nar de vill. Detta gar i hand med
samtyckeskravet som kraver att deltagarna bestammer 6ver sin egen medverkan. Da alla
deltagare &r dver 18 ar behovs exempelvis ingen bekréaftelse fran vardnadshavare om deras
deltagande.

Enligt konfidentialitetskravet ska all ké&nslig information om deltagarna med storsta mojlighet
forvaras pa ett sadant satt att obehdriga inte kan ta del av det. Gallande personlig information
kommer bara deras alder och intresse for RPG-spel att dokumenteras vilket inte involverar
nagon kanslig information. De kommer tillfragas ifall citat far anvandas i studien, men inga
direkta ljudinspelningar kommer att presenteras for offentligheten. Detta leder till den sista
principen vilket ar nyttjandekravet; alla deltagare kommer att forsékras att deras information
endast kommer att anvandas for studiens &ndamal och inte under nagra andra icke-
vetenskapliga syften.

4.6 Genomfbrande av anvandartest

4.6.1 Deltagare

Likt de som utvarderade var kriterierna for anvandarna av samma sort, det vill sdga skulle
anvandarna ha tidigare erfarenhet av RPG-spel for att bedémas vara lampade for att vara med
i testet. D& The Witcher 3: Wild Hunt &r ett spel som inriktar sig pa en bred malgrupp spelare
behdvdes inte en specifik demografisk profil tas fram pa anvandarna; utan anvandarna
behdvde endast ha ett intresse for och erfarenhet av RPG-spel, samt vara 6ver 18 ar
(rekommenderad aldersgrans for spelet) for att vara lampliga deltagare i testet. Rekryteringen
baserades pa tillgangligheten av deltagare, vilket ledde till att forfattarens bekanta fick sta for
majoriteten av deltagarna i testen. Det lades aven ut en status som fragade efter frivilliga
deltagare till testet pa en gemensam Facebook-sida for alla studenter i Skévde, dar en student
som passade in i kriterierna horde av sig. Detta resulterade i fem deltagare som &r studenter pa
Hogskolan i Skdvde. De var alla man, i aldrarna mellan 21-23 ar, och hade erfarenhet av
RPG-spel. Tva anvandare hade spelat The Witcher 3: Wild Hunt sen tidigare och hade
darmed stor erfarenhet av dess granssnitt.

4.6.2 Innan testet

Varje deltagare bemots med pa ett professionellt, neutralt men trevligt satt och hanvisas in till
rummet dar testet ska genomforas. Innan testet paborjas presenteras deras etiska rattigheter,
vilken information om dem som kommer anvéndas i studien, samt testets syfte och hur
uppléagget for testet kommer att ga till (se Bilaga 2). Har forklaras grunderna for tanka-hogt
och hur moderatorn konstant kommer att tillfraga och paminna de att beskriva sina tankar.
Deltagarna far aven forklarat att det viktigaste inte ar att uppna malet med varje uppgift, utan
att det &r interaktionen med sjélva granssnittet och upplevelsen av detta som &r essentiellt for
resultatet.

For de anvéndare som inte har spelet The Witcher 3: Wild Hunt tidigare ges mojligheten att
kanna pa kontrollerna i nagra minuter for att gora interaktionen mer bekvam.
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4.6.3 Under testet

Nar deltagaren kanner sig redo att borja startas ljudinspelningen och skarminspelning. Spelet
startas pa Skarm 1, och de ombeds sedan att genomféra uppgifterna som presenteras pa
Skéarm 2. Uppgifterna som presenteras ar liknande de som anvéandes under den heuristiska
utvarderingen, férutom nagra fortydligande av tvetydigheter som upptacktes under
utvarderingen (se Bilaga 3). Forutom det ar konceptet densamma; uppgifter &r konstruerade
att fa anvandares genomga ett scenario som liknar hur en riktig spelare skulle anvanda olika
funktioner for att forbereda sig infor en strid.

Moderatorn ser till att tillfraga deltagaren att beratta vad den tanker under interaktionen, samt
observerar och antecknar eventuella beteenden infor intervjun. Istéllet for att ha en stor
intervju i slutet av testet, kommer varje uppgift fungera som ett delmal i testet dar en kort
intervju genomfors direkt efter. Det vill séga, nar deltagaren kanner sig klar med en uppgift,
pausas spelet, och en kort intervju genomférs om interaktionen som precis gjordes. Detta
upprepas efter varje uppgift.

Nér alla uppgifter och intervjuer & genomférda avslutas testet och skarm- och
ljudinspelningen stings av. Varje deltagare blir erbjudna fika som tack for dess tid och
medverkan.
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5 Analys och resultat

Berndtsson, Hansson, Olsson och Lundell (2008) skriver att det bésta sattet att analysera data
ar att utvardera malen med projektet pa ett systematiskt vis. | denna studie asyftas malen till
fragestallningen, vilket handlar om validera spelheuristikerna och jamféra de olika heuristiska
uppsattningarna. For att kunna gora detta maste det finnas krav for malen att na upp till, som
tillsammans berattigar att malen uppfylls (Berndtsson et al., 2008). Géllande det forsta malet
med fragestallningen, det vill saga se ifall spelheuristikerna dverensstammer med
anvandarnas behov finns det ett huvudsakligen kriterium, vilket ar dess validitet. Berndtsson
et al. (2008) beskriver validitet som “relationen mellan vad du tanker méta, och vad du
faktiskt mater” (s.56), vilket i detta fall innebar ifall problemen som identifieras med en
uppséttning ar viktiga; att de &r verkliga problem som anvandarna faktiskt upplever. Hartson,
Andre och Williges (2001) beskriver att vid beddmning av utvarderingsmetoder sa utgas det
ifran fler kriterier, utdver validitet fokuseras det dven pa reliabilitet (konsekventa resultat),
fullstandighet, effektivitet, kostnadseffektivitet och passande nytt. Dock ar inte syftet med
denna studie att validera en helt ny utvarderingsmetod, utan malet &r endast att bekrafta
heuristikerna i en redan validerad utvarderingsmetod. Darfor kommer denna studie endast
fokusera pa validiteten.

For att avgora validiteten kommer det darfor goras en jamforelse mellan de problem som
identifierats under de heuristiska utvarderingarna, med problemen som hittats i
anvandartesterna. FOr att underlatta denna jamforelse har det tagits fram en tabell med
problem fran anvandartesterna som liknar listorna med problem fran utvirderingen. Aven dar
har alla problemen tilldelats en allvarlighetsskala utifran Barnums (2011) rangordning (se
Auvsnitt 4.2), men har baseras graderingen pa anvandarnas kommentarer ifran testet. Férutom
detta avgors hur viktiga problemen &r fran anvandartesterna beroende pa hur manga deltagare
som upplevde detta problem; exempelvis ifall tre deltagare upplevde nagot, med andra ord
majoriteten, beddms detta till ett viktigare anvéndbarhetsproblem. Dessa principer géller &ven
under bedémningen av vardet av respektive uppsattning. Férutom att se hur val varje
uppséttning stammer éverens med anvandarnas upplevelse, kommer det goras en jamforelse
hur val de stammer dverens; detta kommer framforallt avgdras genom att se vilken
uppséttning som identifierade flest allvarliga problem enligt anvandarna. Syftet ar inte att
avgora vilken uppsattning som ar bast, utan se ifall spelheuristikerna hittar mérkbart storre
problem an anvéndbarhetsheuristikerna — det vill séga gett ett storre varde av identifierade
problem.
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5.1 Heuristisk utvardering

Den heuristiska utvarderingen resulterade i nio stycken listor (tre uppséattningar per
utvarderare) éver de problem som identifierats. For att fa en béattre Gvergripande bild av
mangden problem sammanstalldes listorna till en total lista per uppsattning, det vill séga tre
listor totalt (Wilson, 2014). Detta gjordes genom att granska listorna och sla ihop
overlappande eller liknande problem. Wilson (2014) beskriver att det ar fordelaktigt att
aterkalla utvarderarna for att diskutera allvarlighetsgraderna och motiveringen av olika
problem som utvarderarna inte tankte lika pa. Pa grund av att alla utvarderarna inte var
tillgangliga under analysfasen, togs det istallet ett genomsnittligt varde pa de problem dar
utvarderarnas var oense om graderingen. Lyckligtvis fanns det inga problem som skiljde i mer
an ett steg pa allvarlighetsskalan vilket pavisar att utvarderarna var relativt dverens pa de
flesta problemen.

Foljande tabeller visar resultatet fran respektive heuristisk uppsattning. For studiens syfte ar
problemen organiserade beroende pa vilken allvarlighetsgrad de &r tilldelade, med de minst
allvarliga forst; problemen fran anvandartesterna ar organiserade pa samma vis for att
underlatta jamforelsen mellan dem. | tabellerna sa finns det forst en kort problembeskrivning
som sammanfattar problemet enligt utvarderarna, foljt av en genomsnittlig allvarlighetsgrad
och en tilldelad heuristik som berattigar problemet. Tabell 5 visar resultatet fran den
heuristiska utvarderingen med Nielsens uppséttning av anvandarbarhetsheuristiker, det vill
séga heuristikerna i Tabell 1 (se Avsnitt 2.3.1).

Tabell 5: Sammanstéllningen av identifierade problem fran Nielsens 10 heuristiker for anvandbarhet.
Allvarlighetsgraderna: 1 — katastrof, 2 — stort problem, 3 — Mindre problem och 4 — Kosmetiska problem.

Problembeskrivning Allvarlighetsgrad Heuristik
1. Enav ikonerna ser ut som 4 2
“options” for Crafting
materials.
2. Da drop-down-menyn &r 4 6

utfalls inne i Alchemy far
man scrolla valdigt langt for
att komma ned till Oils.

3. Trycker intuitivt pa ESC for | 4 4
att ga in pa gamemenyn, men
det ligger pa ENTER.

4. Inga instruktioner pahurdu |4 6
valjer hur lang tid du ska
meditera, forvantas att man
ska forsta det.

5. Krysset backar stanger inte 3 2
ned sidan fran saljaren helt,
utan gar bakat till en ny sida
man inte tidigare har besokt.

6. Hover-effekten vid sdljande | 3 1
av vapen ar missvisande, da
det &r det markerade vapnet
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som séljs, och inte det vapen
musen ar over.

Crafting har ingen egen ikon i
spelmenyn och ar istéllet
under ”Glossary” vilket gor
den svar att hitta.

Ingen mojlighet att angra
forsaljning eller skapandet av
saker

Ser inte hur mycket pengar
som andras under forsaljning.
Ingen tydlig feedback pa att
vapnet faktiskt ar salt.

10.

Det gar inte att [amna sista
steget med en NPC med ESC,
utan man maste klicka pa ett
alternativ, vilket blir abrupt.

11.

Crafting och Alchemy-
menyerna dr ganska fulla
med distraherande
information.

12.

Det finns tva sétt att navigera
I menyerna, dels huvudmeny

och dels genom pilarna éverst
pa sidan.

Féljande tabell visar sammanstéllining av de problem som identifierades med Federoffs

uppsattning av spelheuristiker fran Tabell 3 (se Avsnitt 2.3.2).

Tabell 6: Sammanstéllning av problem fran Federoffs spelheuristiker.
Allvarlighetsgraderna: 1 — katastrof, 2 — stort problem, 3 — Mindre problem och 4 — Kosmetiska problem

Problembeskrivning

Allvarlighetsgrad

Heuristik

1.

Bakgrunden i meditation ar
alltid svart, trots att det &r dag
i spelet.

4

14

2.

Aldrig nagra instruktioner pa
hur man koper/séljer, craftar,
eller utfor andra liknande
aktiviteter.

11

Mediteraklockan &r inte
sarskilt konsekvent gentemot
resten av menysystemet.

Det &r otydligt hur man ska
ga tillvaga for att andra tid i
klockan i Meditate. Den
langa visaren star for timmar
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och inte minuter vilket inte ar
intuitivt.

Har alltid med “’keybinds” i
granssnittet.

Ingen kontrollfraga nar man
séljer vapen. Vapnet bara
forsvinner.

12

FOr att ta sig ur
handlarmenyn maste jag
trycka ESC och sedan 3.

Valdigt mycket text och
information i Craftingmenyn.
Svart att forsta sig pa och
distraherande.

Kryssknappen backar ett steg
istallet fOr att stdnga ner
handlaren.

10.

Alchemy har ett eget
menyalternativ i Spelmenyn,
medan Crafting, som &r en
minst lika viktig funktion,
ligger som ett undermenyval
till Glossary.

11.

Det finns samma menyval
fran huvudmenyn och genom
pilarna Gverst pa sidan inom
ett menyval.

Tabell 7 visar resultatet fran Desurvires och Wibergs uppsattning av spelheuristiker, dven sa

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

Tabell 7: Sammanstallningen av problem fran Desurvires och Wibergs spelheuristiker (PLAY).
Allvarlighetsgraderna: 1 — katastrof, 2 — stort problem, 3 — Mindre problem och 4 — Kosmetiska problem

Problembeskrivning

Allvarlighetsgrad

Heuristik

1.

“Description size” dr med 1
shop menyn, men anvands
nastan aldrig.

4

6

Né&r man pratar med en
merchant ar det en mini-
cutscene som inte ger nagon
direkt respons.

”Crafting” menyn dr under
”Glossary” 1 spelmenyn och
har alltsa inte en egen vilket
kan gor den svar att hitta.

10
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4. Space anvands for att gora ett | 3 3
beslut, det vill sdga sélja en
vara. Men E anvands
vanligtvis for att gora beslut.

5. Space anvands for att 3 3
”6ppna” drop-down-menyn
under Alchemy delen vilket
skiljer sig fran forsaljning

6. Smedens eller saljarens 3 5
pengar ar signifikant storre &n
mina, vilket gor att det &r det
forsta kapitalet som jag ser
och uppfattar det som att det
ar mitt kapital.

7. Kryssknappen stanger inte 3 3
ner granssnittet med séljaren,
utan backar bakat till en ny
sida som jag inte besokt
innan.

8. Dubbla och onddiga 3 10
craftingmenyer, gar att ga ett
steg till hoger vilket gor att
back-ga tillbaka-funktionen
ar onddig.

9. Drop-down-menyerna i 3 6
Crafting och Alchemy gor det
svart hitta material langre ned
i menyn da de automatiskt ar
oppna.

10. I smedshopen kan man tro att | 2 5
hover-effekten markerar det
vapen som ska séljas, och
séljer darfor fel vapen.

Tabell 8: Sammanstallning av tabellerna fran respektive uppsattning

Uppsattning Antal Allvarlighetsgrader Anvéanda heuristiker
problem (antal problem)
(totalt) (4 3 2 1
Nielsen 12 4 7 1 8 av 10 (80 %)
Federoff 11 4 4 3 7 av 14 (50 %)
Desurvire och 10 1 8 1 5av 14 (36 %)
Wiberg

Tabell 8 visar ett varierande resultat av identifierade problem mellan de olika uppsattningarna,
forutom antalet problem dar de har identifierat nastan lika manga. Nielsens heuristiker
identifierade flest antal problem, av dessa problem blev majoriteten graderade som mindre
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problem med allvarlighetsgraden 3. Nielsens uppséttning anvande &ven betydligt fler mgjliga
heuristiker an de dvriga uppséattningarna. Federoffs uppsattning identifierande nést flest
problem, med en jamn férdelning av allvarlighetsgrader. Till skillnad fran Nielsen sa
anvandes bara halften av antalet tillgangliga heuristiker. Uppséattningen fran Desurvire och
Wiberg identifierade minst antal problem, dock var problemen av generellt storre
allvarlighetsgrader &n de tva andra uppsattningarna. Har anvandas endast en tredjedel av
antalet mojliga heuristiker.

5.2 Anvandartester

Problemen fran anvandartesterna baserades huvudsakligen pa kommentarerna under téanka-
hogt och intervjuerna fran det ljudinspelade materialet. Dessa inspelningar granskades flera
ganger dar deltagarnas kommentarer sammanfattades och dokumenterades. Vissa segment
transkriberades dven for att ligga som extra underlag och fortydliga anvandarnas upplevelse.
Observationerna som gjordes under testet, samt efter testet pa det skarminspelade materialet,
anvandes som ytterligare underlag for att kunna styrka ett visst upplevt problem.

Denna triangulering av tdnka-hogt, intervjuer och observationer resulterade i en lista med
totalt 37 problem fran alla fem deltagare. Likt sammanstéllningen av problemen fran den
heuristiska utvarderingen, jamfordes liknande och dverlappande problem fran
anvandartesterna vilket resulterade i en tabell med totalt 14 problem (se Tabell 9). Dessa
problem graderas sedan baserat pa anvandarnas kommentarer under testet. Aven har fick det
ges ett slags genomsnittligt varde ifall flera deltagare tyckte olika pa samma problem;
beroende pa hur de uttryckte eller beskrev sig tycka om ett problem tolkades en rimlig
allvarlighetsgrad.

Tabell 9: Sammanstéllningen av identifierade problem under anvéndartesterna som deltagarna (Dx) upplevde.
Allvarlighetsgraderna: 1 — katastrof, 2 — stor problem, 3 — Mindre problem och 4 — Kosmetiska problem

Problem Allvarlighetsgrad Deltagare

1. Bristen pa feedback vid 4 D1, D3, D4
séljande av vapen gor det
otydligt hur mycket man har
tjanat.

2. Filtreringsfunktionens 4 D1, D4
position i Alchemy- och
Crafting-granssnittet gor den
svar att hitta.

3. Klockan i Meditate- 4 D1, D2, D5
funktionen visar otydligt
vilken tid som valjs.

4. Otydligt att man kan sélja 4 D2, D3, D4
med SPACE som spelet
instruerar.

5. Det ar svart att tolka ifall 4 D3

alternativen i karusellmenyn
ar till for sdljarens alternativ,
eller Spelmenyns alternativ
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6. Gar inte att se recept som 4 D4, D5
man inte redan har men kan

hitta.

7. Det tar onddigt manga steg 4 D5
att ta sig ut fran saljaren.

8. ESC fungerar inte pa sista 4 D5
steget fran saljaren.

9. ”Description size”- 4 D5

funktionen tar onddig plats
for dess nytta.

10. Pilarna i karusell-menyn ar 4 D5
inte lika langa beroende pa
vilken kategori (olika langa
ord) sa det gar inte att
spamma.

11. Det é&r lite otydligt vilken 3 D3, D5
information i Inventory som
tillhor karaktaren gentemot
forsaljaren.

12. Drop-down-menyn inne i 3 D1, D3, D5
Alchemy och Crafting ar
automatiskt nere vilket &r
forvirrande, krdvande och

irriterande

13. Positionen for Crafting i 3 D1, D3, D4, D5
Spelmenyn &r inte intuitiv.

14. Meditate-funktionen fungerar | 3 D2

inte pa grund av att en NPC
gick in i spelarens karaktér.

Anvandartesterna resulterade i totalt 14 stycken problem som de upplevde under interaktionen
med Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Det ar ett ganska varierande resultat mellan de
olika deltagarna, dar D2 upplevde endast tre av det totala antalet problemen, och dar D5
upplevde totalt nio problem. Denna spridning beror antagligen pa tva huvudsakliga
anledningar: D2 hade en valdigt accepterande eller neutral instéllning till granssnittet och
darmed inte antydde s& manga negativa upplevelser. Exempelvis med P13 (Problem 13) som
fyra av fem deltagare upplevde, som handlar om att Crafting inte ar placerad pa ett intuitivt
stélle i Spelmenyn, beskrev D2 inte problemet med positionen av Crafting, utan att det bara
var otydligt med undermenyn: ”F0or att visa att det finns underalternativ hade man kunna
gora en pil ner under [Glossary] eller nagot”. D2 &r dven den enda som upplevde P14, vilket
var en ren slump; det ar unikt att en NPC (Non Playable Character) rakar ga in i spelaren just
under anvandningen av mediterafunktionen. D5 daremot, var raka motsatsen till D2, och var
den deltagare som fick det mest analytiska och granskande tankeséattet av alla deltagare;
vilken aven forklarar att nastan halften av de nio problemen som D5 réknas in pa, &r han den
enda som upplevt dem. Alla de fyra problemen som D5 upplevde sjalv &r d&ven av den minsta
allvarlighetsgraden, vilket pavisar att D5 kunde notera och kommentera manga sma problem,
som kanske vanliga anvandare normalt inte bryr sig om. N&r D5 resonerar kring P8, tanker
han inte bara hur han upplever i nuet, utan drar en relativt komplex slutsats éver hur han
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antagligen upplever situation éver tid: ”Det &r oftare att jag vill komma ut pa ett klick, an att
komma ut pa tre klick for att komma tillbaka [till dialogen]”. D5 tar hidnsyn till hur
interaktionen kommer att upplevas efter en langre tid, och Iagger detta till grund i sin
slutgiltiga bedomning av upplevelsen. D2 och D5 har inte heller nagon erfarenhet av spelet,
vilket antyder att erfarenheten i sig inte ar avgorande for att kunna identifiera manga problem
med gréanssnittet.

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 ar
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 jamforde ofta
skillnader mellan de olika versionerna under interaktionen vilket pavisar att granssnittet i de
tidigare versionerna av The Witcher inte ar sa lika. Ett problem som illustrerar skillnaden pa
erfarenhet mellan dessa tva deltagare ar P13, som &r ett av de storsta problemen som
majoriteten av deltagarna upplevde. Skillnaden ar hur D1 baserar sin bedémning pa sin stora
erfarenhet, hur han vet att Crafting dr en essentiell funktion, och resonerar dirmed: ”En sak
som Crafting som ar sa viktigt i spel som det hér borde egentligen ha en egen ikon, och inte
ligga under ordlista” och ”Crafting ar en gameplay mechanic, de andra [alternativen under
ordlista] &r lexikon”, medan D4 istillet resonerade med antagandet att detta problem &r nagot
en spelare lar sig over tid, och darfor inte &r viktigt alls.

D3 sticker ut i mangden som deltagaren som identifierade néast flest problem, men ocksa att
han var delaktigt i fyra av de fem problem dar majoriteten av deltagarna héll med. Atminstone
i detta test, symboliserar han en ganska generell anvandare; vilket gor 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 majligtvis star for en mer generell malgrupp — att problemet var lite allvarligare: »Jag
hade aldrig hittat den har, pa det har sattet” och ”Kanske om jag nagonsin rakar komma at
[Glossary] men inte via ett aktivt val.” D3 har dven erfarenhet av spelet tidigare, vilket
antyder att han har kommit at Crafting genom andra alternativ nar han har spelat, som i sin tur
betyder att Craftings nuvarande position kan forbli oupptéckt efter en langre tid anvandning.

5.3 Validering av spelheuristiker

For att bedoma validiteten hos spelheuristikerna kommer problemen fran respektive
uppsattning spelheuristiker jamforas med problemen fran anvandartesterna. De problem som
dverensstammer kommer dven diskuteras utifran vilka allvarlighetsgrader som stammer
dverens, samt hur manga deltagare som upplevt det problemet. Tabell 10 visar resultatet fran
jamforelsen. Rad 2 i Tabell 10 visar hur manga problem som stamde éverens mellan
respektive uppsattning och anvandartesterna. Rad 3 visar vilka problem fran anvandartesterna
som stamde Gverens med nagot problem i respektive uppsattning, det vill saga vilka problem
fran Tabell 9 som hade ett matchande problem fran respektive uppsattning. Rad 4 visar hur
manga av de 6verensstammande problemen fran respektive uppsattning som upplevdes av
majoriteten av deltagarna, och rad 5 visar hur manga av de 6verensstimmande problemen
som aven stamde Gverens i gradering. Nielsens uppsattning tas d&ven med i denna tabell da
detta &r relevant under jamforelsen mellan de olika uppsattningarna i nésta avsnitt.
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Tabell 10: Resultatet fran jamforelsen mellan problemen fran de heuristiska uppsattningarna (se Tabell 5, 6 och
7) och problemen fran anvandartesterna (se Tabell 9).

Kriterier for Nielsen Federoff Desurvire och Wiberg
validitet

Antal 7 6 6

Overensstammande

problem

Vilka P1, P3, P4, P7, P8, | P3, P4, P7, P8, P4, P7, P9, P11, P12,
dverensstammande P12, P13 P12, P13 P13

problem (Tabell 9)

Antal problem med | 4 (P3, P4, P12, 4 (P3, P4, P12, 3 (P4, P12, P13)
majoritet av P13) P13)

deltagarna

Overensstammande | 2 (P3, P13) 3 (P3, P4, P12) 4 (P9, P11, P12, P13)
gradering

Utifran de kriterier som togs fram for att avgora validiteten (se Avsnitt 5), det vill saga antal
dverensstammande problem, 6verstammande allvarlighetsgraderna, samt hur manga deltagare
som upplevde problemet, kan slutsatsen redan dras att P3, P4, P12 och P13 ar de viktigaste
problemen som Gverensstamde (se Tabell 10). Dessa problem utgdr fyra av de fem problem
som majoriteten (minst tre) av deltagarna upplevde, dar bade P12 och P13 har en av de hogre
allvarlighetsgraderna i den totala listan av problem fran anvandarna. Dessutom ar P13 det
enda problemet som fyra av fem deltagare upplevde — en klar majoritet — vilket gor det till ett
av de mest generella och viktiga problemen.

Hur déverensstimmande allvarlighetsgraderna ar har inte lika stort inflytande i bedémningen
som antal deltagare; av de faktum att utvarderarna har satt olika allvarlighetsgrader pa
liknande problem i de olika uppséttningarna. Exempelvis sa har P13, som samtliga
uppsattningar identifierade, olika allvarlighetsgrader beroende pa uppsattningen. Nielsen och
Desurvire och Wiberg angav detta problem som en allvarlighetsgrad 3, medan i Federoffs
uppsattning sa tilldelade utvarderarna genomsnittligt problemet allvarlighetsgraden 2. Detta
kan vara en konsekvens av metodupplagget med att lata utvarderarna ga igenom samma
granssnitt tre ganger med olika uppsattningar, dar de spontant upplevde detta problemet
annorlunda beroende pa i vilken ordning de stotte pa det. Dock sa ar det inte sarskilt stor
skillnad mellan uppsattningarna, utan bara ett steg i allvarlighetsgrader (och detta stammer pa
alla liknande problem med olika allvarlighetsgrader i de olika uppséttningarna), vilket antyder
att utvarderarna lyckats erhalla ett relativ konsekvent beslutsfattande.

Federoffs uppsattning identifierade fyra av de fem viktigaste problemen, det vill séga P3, P4,
P12 och P13, plus att allvarlighetsgraderna stamde helt éverens mellan uppséttningen och
anvandarproblemen. De tva 6vriga problemen som Federoffs uppsattning identifierade, P7
och P8, ar inte av den viktigaste sorten; dessa var problem som endast D5 upplevde. Dock sa
kan uppsattningen identifiera de mest generella problemen, vilket talar for att den har god
validitet.

Desurvire och Wibergs uppsattning identifierade bara P4, P12 och P13 av de viktigaste fem
problemen. Har stamde inte allvarlighetsgraderna pa P4, men som beskrevs tidigare sa har
inte allvarlighetsgraderna en stor paverkan pa den slutgiltiga bedémningen. Vad som urskiljer
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denna uppséttning gentemot de andra ar identifierandet av P11, som varken Nielsen eller
Federoff gjorde. Visserligen ar det bara tva deltagare som upplevde detta problemet, men
podngen &r att uppsattningen inte nddvandigtvis &r mycket samre dn Federoff. Darmed kan
det med samma anledningar som bedémde Federoffs uppsattning, pastas att Desurvire och
Wibergs uppsattning ocksa har god validitet.

5.4 Jamforelse mellan anvandbarhetsheuristiker och spelheuristiker

Vid forsta anblick av Tabell 10 berattar den att Nielsens uppsattningar har identifierat hogsta
vardet av problem. Da 6verensstimmande gradering inte har nagon storre inverkan, erhaller
denna uppséttning hogst varde genom att ha identifierat alla fem problem som majoriteten av
deltagarna upplevde. Detta inneb&r problem som en bredare skara anvéndare upplever i
verkligenheten och darmed &r de viktigaste.

Denna skillnad med Nielsens uppsattning och de tva andra uppséattningarna &r inte ett
definitivt svar pa vilken uppsittning som ér “bist”. Spelheuristikerna identifierade bara ett
problem mindre vardera, men de identifierade andra viktiga problem som Nielsen inte gjorde.
Desurvire och Wiberg identifierade exempelvis P11, vilket medfor extra varde da tva
deltagare upplevde detta, vilket var ett problem som Nielsens uppsattning inte upptackte.

Vérdet av respektive uppsattning skulle avgdras genom hur val de stdmde 6verens med
anvandarproblemen, och vad testet visar &r att de alla tre gor bra ifran sig. Dock sa finns det
inget underlag som kan bedoma att nagon uppsattning ger ett markbart storre varde an de
andra, och darmed kan det sdgas — under detta tests radande omstandigheter — att de
spelanpassade spelheuristikerna inte medfér ndgot extra varde gentemot
anvandbarhetsheuristikerna under utvarderingen av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt.

5.5 Slutsats

Det kan konfirmeras att Federoffs, och Desurvire och Wibergs uppsattningar med
spelheuristiker ar validerade under de omstandigheten dar denna studie har genomforts, det
vill séga att spelheuristikerna ar lampliga att anvanda under utvarderingen av granssnitt som
ar i typen av Spelmenyn i The Witcher 3: Wild Hunt. Dock finns det inget underlag att anta
att dessa tva uppsattningar ger ett stérre varde av identifierade problem &n Nielsens 10
heuristiker for anvandbarhet, da de alla tre uppsattningarna resulterande i lika méangder
identifierade problem som bedémdes vara viktiga.
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6 Diskussion

Genom en litteraturundersokning upptéacktes det att det finns reviderade uppséttningar
heuristiker som &r specifikt anpassade for spelkontexter, och forfattarna av dessa
uppséattningar hévdar att traditionella uppsattningar heuristiker for anvandarbarhet,
exempelvis Nielsens 10 heuristiker, inte &r anpassade att anvandas pa granssnitt i spel. Dock
sa rader det en brist pa validerade studier, eller praktiska exempel dér dessa nya uppsattningar
har applicerats och bevisat sitt extra véarde. Darfor har detta arbete syftat till att besvara
fragestallningen:

U Hur val éverensstammer spelheuristiker for anvandargranssnitt med anvandarnas
behov i RPG-spel? Vilket mervarde, om nagot, under utvarderingen av
anvandargranssnittet i spel, kan sadana spelheuristiker ge, jamfort med
anvéandbarhetsheuristiker?

Utifran testet som har genomforts, dar den globala Spelmenyn i RPG-spelet The Witcher 3:
Wild Hunt utvérderades, kan det konfirmeras att uppsattningarna med spelheuristiker ar
validerade, men det finns inte tillrackligt starkt underlag for att konstatera det extra varde, om
nagot, de ger gentemot anvandbarhetsheuristiker.

6.1 Metoddiskussion

6.1.1 Heuristisk utvardering

Den storsta begransningen med undersékningen ar en konsekvens av bristen pa resurser, dar
en lite mer omfattande metod skulle mojliggora en starkare validering av uppséttningar med
spelheuristiker, samt eventuellt upptécka fler problem som kan antyda ett extra varde. For att
gora detta hade tva huvudsaklig forandringar behovts goras. Den forsta ar hur de heuristiska
utvarderingarna genomfordes, dar bade Nielsen (1995) och Wilson (2014) uppmanar till att
samtliga utvarderingssessioner bor vara atminstone i en timme, medan utvarderingarna i
denna studie tekniskt sett varade en timme per utvarderare, men bara cirka 20 minuter per
uppsattning. En konsekvens av denna kortvariga utvardering kan vara att manga problem som
annars hade identifierats har gatt oupptackta. Fordelarna med langre sessioner skulle vara att
utvarderarna blir mer erfarna med gréanssnittet, far battre forstaelse for anvandningen av
heuristikerna och darmed ger en mer omfattande och utforlig lista med identifierade problem.
Darfor kan det pastas att jamforelsen pa sa vis inte ar rattvis, i den bemarkelsen att
heuristikerna inte har anvants till deras fulla potential. Med det sagt, betonas det att
slutsatserna som gors i detta arbete géller under de radande omstandigheter som testet dgde
rum i; det vill saga att utvarderingen endast gjordes pa en global navigeringsmeny med
innefattande granssnitt, som eventuellt ocksa begransade spelheuristikernas anvandning, da
ett Ul i ett spel omfattar betydligt mer.

Den andra bristen med undersékningen som kan ha paverkat resultatet ar de generella
forberedelserna av utvarderingen och involverandet av utvérderarna. En uppenbar brist i detta
ar att det hade varit idealt att ha med atminstone en till utvarderare for att identifiera sa manga
problem som mojligt. Den andra bristen med férberedelserna ar mangden tid respektive
utvérderare fick med de nya uppséattningarna av spelheuristiker som de inte har anvént innan,
vilket bara bestod av att lasa in sig pa dem i nagra minuter innan sjalva utvarderingen. Ifall
mojligheten fanns skulle en uppvarmningssession med samtliga utvarderare anordnats, dér de
far 6va pa att hitta problem med spelheuristikerna i forvag, och diskutera hur samtliga
heuristiker ska tolkas. Sa som forberedelserna bedrevs i testet nu, kan en viss ovana och
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subjektivitet hos utvarderarna paverkat heuristikernas anvandning, samt tolkning av
allvarlighetsgrader. Det faktum att utvarderarna var mer erfarna med Nielsens uppséattning da
de har anvént den innan, kan ha bidragit till att det var den uppsattningen som identifierade
mest problem. Géllande involveringen av utvéarderarna hade det varit passande att aterkalla
dem for en diskussion av listorna med identifierade problem. For att reda ut dér olika
allvarlighetsgrader angivits, fortydligande av 6verlappande problem och ha en generell
diskussion om utvarderingen. Detta hade kunnat ge goda insikter i resultatdelen.

6.1.2 Anvandartest

En begransning i anvandartesterna ar att deltagarna endast bestod av unga méan. Alla
deltagarna foll perfekt in i malgruppen for spelet och studien, men bristen pa variation av kon
och alder 6kar risken att resultatet inte &r generaliserbart. Aven ifall resultatet blev ganska
spritt, gar det inte att med samma sakerhet konstatera att resultatet representerar alla som
spelar The Witcher 3: Wild Hunt. Ifall forfattaren fick géra om anvandartesterna, hade det
forst genomforts en djupare malgruppsanalys, for att sedan forsoka rekrytera deltagare som
battre passar in i demografin. En stereotyp &r att det &r framférallt unga man som utgor
majoriteten av spelarna, men det blir allt mer tydligare att fler dldre, och att fler kvinnor blir
en del av spelvarlden, vilket framtida studier behdver anpassa sig till.

Trots de begransningar som funnits, har undersdkningens val av metoder fungerat bra for att
adressera studiens syfte, dar metoderna som anvénts anpassats efter den nédvandiga mangd
kvalitativ data som behovts for att kunna besvara fragestallningen; det vill séga anvant flera
valkanda kvalitativa metoder for att kunna triangulera fram ett véalgrundat resultat. Ténka-
hogt, intervjuer och observationer har fungerat effektivt for att extrahera anvandarnas
upplevelse. En potentiell forandring som ytterligare hade férbattrad metoden, skulle vara ifall
forfattaren hade en medhjalpare under testerna som hade kunnat bidra med observationerna,
vilket skulle leda till fler och mer nyanserade fragor under intervjuerna. Testet har dven tagit
hansyn till etiska aspekter pa ett rimligt vis. Da studien inte har varit i behov av kanslig
information om deltagarna, samt inte utsatt de for offentlig exponering eller psykologiskt
pafrestande 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
anvandbarhet har med framgang applicerats under utvéarderingen av spel, specifikt inom
MMORPG-spel som de talade om i sin artikel. Vad resultatet pavisar i denna studie ar att
detta stammer, da anvandbarhetsheuristikerna identifierade de viktigaste problemen som
anvandarna upplevde. MMORPG-spel och RPG-spel delar sjéalvfallet sina likheter, men har
anda stora skillnader (exempelvis att Massive Multiplayer Online innebar manga
socialiseringsaspekter), vilket pavisar att anvandbarhetsheuristiker har en generaliserbar
applicering. Ett annat konkret bidrag resultatet har gett ar valideringen av spelheuristikerna,
som gor att de med storre sékerhet kan borja appliceras i praktiska utvecklingar av spel och
gora det dem skapades for — forbattra spelupplevelsen. Bada spel- och
anvandbarhetsheuristikerna har pavisats vara tillampbara. Vilket staller fragan: Vilken ska
man anvanda? Denna studie kan inte ge svar pa vilken som &r bast, men den kan sékerstalla
att alla tre uppsattningar ar generella till en viss utstrackning. Testet begrénsades till RPG-spel
efter resultatet som Pinelle, Wong och Stach (2008) presenterade, som beskrev hur
upplevelsen ar genrespecifik. Valet av RPG-spel valdes i syfte att adressera en specifik genre,
dock var valet godtyckligt. Med andra ord kunde alla uppsattningarna identifiera viktiga
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problem pa ett randomiserat granssnitt. Trots att detta ar sant, maste denna slutsats ta hanysn
till vilket slags gransnitt det faktiskt var — en 2D-meny som delar manga likheter med
exempelvis webbsidor. Sa slutsatsen &r inte nédvandigtvis att heuristikerna ar sa
anpassningsbara att de kan anvandas i spelkontexter, utan hellre att sdidana menyer i spel
generellt inte ar séarskilt annorlunda gentemot webbsidor eller liknande produktiva produkter.

Som beskrevs i problemformuleringen var det forvéantade resultatet att det inte skulle bli
nagon markbar skillnad mellan spel- och anvandbarhetsheuristikerna. Detta forvantade
resultat gjordes med motiveringen att granssnitt i spel inte ar sa olika granssnitt i produktiva
mjukvaror. | efterhand ar detta bara delvis sant, da granssnitt i spel omfattar sa mycket mer an
en enkel meny. Med tanke pa att heuristikerna i alla tre uppsattningar ar valdigt lika; de
foresprakar liknande riktlinjer med olika formuleringar, sa kanske den slutgiltiga insikten fran
detta ar att bade Nielsens heuristiker och spelheuristikerna inte &r anpassade for Ul i spel.
Som beskrivits tidigare omfattar anvandargréanssnittet i spel betydligt mer &n bara en
navigeringsmeny; utan aven HUDs, fysiska kontroller, immersion under sjélva spelandet och
mycket mer - det r inte bara ett 2D-granssnitt som webbsidor. Det &r uppenbarligen sant att
alla tre uppséttningarna kan identifiera viktiga problem, men detta betyder inte att de angriper
de viktigaste problemen. Utan att granssnitt i spel kanske egentligen kréver en totalt ny
uppséttning, eller en extrem utveckling med olika kategorier (vilken del av granssnittet),
anvandningsomraden, genrespecificitet (ex. RPG, FPS, RTS), temaspecificitet (ex. skrack,
komedi, aventyr) och manga andra fler faktorer. Detta ar endast spekulationer, som framtida
studier far besvara efter att valideringen av uppsattningarna har genomforts pa andra delar av
granssnittet i spel.

6.3 Samhalleliga aspekter

Spel ar en varldens storsta underhallningsformer som expanderar dagligen. Darfér ar det till
stor fordel att dessa spel kan utvecklas effektivt, samtidigt som de uppnar god kvalitet.
Undersokningen som genomforts i denna studie bidrar till att kunna bibehalla effektivitet
samtidigt som kvaliteten av spel 6kas genom att identifiera brister med befintliga metoder,
vilket Oppnar mojligheter for dem att forbattras. Genom att forbattra dessa
utvarderingsmetoder underlattas identifieringen av problem for spelutvecklare, vilket delvis
sparar pengar och tid, men som i slutandan ger béttre spel at anvandarna genom att forbattra
upplevelsen. Alla som har erfarenhet av spel kan kdnna igen sig i scenariot nar ett spel ar
extremt bra, forutom den dér enstaka saken, vare sig det &r dynamics, mechanics eller
aesthetics, som konstant paverkar spelaren att inte kunna uppna fullstandig tillfredsstallelse
som spelet potentiellt kan ge. Genom att systematiskt utvardera och utveckla metoderna som
skapar spelen, kan dessa enstaka problemen stegvis atgardas, som succesivt skapar en béttre
anvandarupplevelse i spel.

Forutom att resultatet besvarar fragestallningen pa ett nagorlunda rimligt vis, demonstrerar det
en annan viktig aspekt, vilket &r behovet av att validera nya teoretiska metoder med
anvandare. | denna studie validerades visserligen inte en hel metod, utan snarare en version av
en redan validerad metod, men det utesluter inte hur vitalt anvandartester ar. Forfattarna for
spelheuristikerna, Federoff, Desurvire och Wiberg, har gjort ganska allvarliga hdvdanden i
sina studier géllande lampligheten av anvandarbarhetsheuristiker; att de inte dr rimliga att
applicera pa ett visst granssnitt, vilket i detta fall ar spel. Nu maste det understrykas att
forfattaren inte sager att Nielsens heuristiker ar lampliga for hela anvandargranssnittet i spel,
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utan det handlar om det faktum att det inte gar att havda dessa stora pastaenden endast baserat
pa en teoretisk grund.

6.4 Framtida studier

Detta arbete ligger till grund for framtida studier att ytterligare validera spelheuristikerna i
andra delar av anvéndargranssnittet. Metoden som har anvants i denna studie har fungerat
effektiv och rekommenderas darfor att anvandas under utvarderingen av dessa andra delar, dar
bara nagra ytterligare resursrelaterade utvecklingar bor goras for att garantera ett béattre
resultat. Beroende pa resultatet av dessa fortsatta valideringar, som inte nédvéandigtvis endast
behover goras pa andra delar av granssnittet, utan majligtvis dven andra genrer och teman sa
kan nya heuristiska uppséattningar tas fram. Det ultimata resultatet ar en uppséttning
heuristiker som likt ett ramverk kan appliceras pa alla olika genrer och spelteman for att till sa
lang utstrackning som majligt effektivisera utvecklingen av spel och forbattra upplevelsen for
anvéandarna. Detta arbete vill &ven betona vikten av att validera nya metoder innan olika
slutsatser tas gallande deras anvandningsomraden. Framtida akademiker med intresse for spel
bor fortsatta utveckla nya uppsattningar heuristiker, eller nya metoder, men bor dven
utvardera dessa metoder praktiskt bortom det teoretiska.

En sista insikt som erfarenheten av detta arbete har gett, r hur dverféringen av gamla
metoder inte ar sjalvklara. De nya uppsattningarna spelheuristiker for granssnitt delar manga
likheter med redan befintliga uppsattningar, vilket inte nddvandigtvis &r till stor fordel, da
omsténdigheterna som dessa befintliga uppsattningar overfors till kan vara mer annorlunda an
vad som forst troddes — exempelvis anvandbarhetsheuristiker till spelkontexter.
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Bilagor
Bilaga 1
Uppgifterna som anvandas under den heuristiska utvérderingen:
1. Gatill en valfri handlare (eng. merchant) och silj en "SMALL BLACKJACK”.
2. Gor en valfri ”oil” eller ”potion”.
3. Anvind ”Meditate”-funktionen under en valfri tid.
4

. Undersok vilka ingredienser det behdvs for en valfri ”armor”. Detta kan hittas under
menyn “Crafting”.
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Bilaga 2
Manus for introduceringen av testet for anvandarna:

Du ska fa spela The Witcher 3: Wild Hunt, dar man ar Haxkarlen Geralt som har yrket att jaga
och ddda monster mot beléning. En stor del av spelet ar att forbereda sig infor strider genom
att dricka olika drycker, eller potions, salja och skapa vapen och meditera for att kunna déda
olika monster pa basta satt. Innan vi borjar ska vi bara ga igenom studiens syfte och dina
rattigheter som deltagare:

Fraga om det ar okej att inspelningen starts.
*Starta inspelningen*

{ Studien gar ut pa att se ifall formella inspektionsmetoder man kan anvéanda for att
utvardera spel identifierar samma problem som anvandarna upplever, det &r dér du
kommer in som anvéandare. Sa jag ska helt enkelt sa vad du tycker om spelet, specifikt
granssnittet, och se ifall det stammer éverens med formella inspektionsmetoder, och
inget annat. Ar du okej med detta?

9 Du ar dver 18 ar, stammer detta?

Du ar har frivilligt och du far narsomhelst avsluta testet. Ar du okej med detta?

¢ Den enda personliga informationen jag kommer anvanda ar din alder och det faktum
att du har erfarenhet och &r intresserad av RPG-spel, &r detta okej?

1 Du kommer att spelas in med ljud, samt din interaktion kommer att skarminspelet. Allt
inspelat material, kommer INTE spelas upp offentligt, utan kommer bara anvéndas i
studien, eventuellt négot citat kan komma med i rapporten. Ar detta okej?

=

Upplagget ser ut sahar:

Under interaktionens gang kommer vi anvanda oss av nagot som heter Think Aloud. Detta gar
ut pa att du berattar vad du tanker nar du interagerar med spelet. Inte att du berattar att nu
tanker jag svanga gubben, utan att du beskriver ifall det &r nagot som frustrerar dig, eller
kanske ar markbart bra, men framforallt problem, stora som sma, som du stéter pa. Var
kritisk! Jag kommer att sitta bredvid och paminna dig om att beréatta vad du tanker och
eventuellt stalla fragor hur du tankte kring ett visst beslut.

Jag kommer dven observera vad du gor. Sa ifall jag ser att du gor nagot markbart beteende,
kommer vi halla en snabb intervju om det emellan varje uppgift. Sa ifall jag har foljdfragor
efter du kanner dig klar med respektive uppgift, pausar vi har diskuterar interaktionen.

Sa ja, du ska da utfora 4 stycken uppgifter som tillsammans utgor ett scenario som vanligen
uppstar for den riktiga spelaren. Det viktiga dr inte att du uppnar malen med sjalv uppgifterna,
utan att du interagerar och berattar vad du kdnner om grénssnittet nar du férsoker klara av
uppgifterna. Uppgifterna ar inte sérskilt svara, men skulle du kanna att du inte vill gora den,
eller att du ar klar gar vi vidare till nasta. Och igen, innan vi gar vidare till nasta uppgift
kanske jag har en fraga.

Uppgifterna kretsar kring den sa kallade spelmenyn, som man far upp pa ENTER. Sa det
kommer att handla om att granska det granssnittet stort stt.
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Jag kommer inte svara pa fragor om sjalva spelmenyn direkt. Men ifall du har fragor hur du
tar dig till ett visst stélle, alltsa game mechanics, sa visar jag dig det. Och har du andra
funderingar sa tveka inte att fraga.

Innan vi borjar vill jag betona att det handlar om vad du tycker om granssnittet, sa du kan inte

direkt gora nagot fel. Det ar ingen tavling om hur snabbt du uppnar uppgifterna. Sa ta det bara
lugnt, var lite kritisk, och ha kul!

Nagra andra fragor eller funderingar?
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Bilaga 3

Reviderade uppgifter som anvandes under anvandartesterna:

1.

Ga till en valfri ”merchant” och silj en ’SMALL BLACKJACK”. Detta &r ett vapen
som bara kan séljas hos en smed.

Forsok gora en valfti “oil” eller ”potion”. Detta kan hittas under ”Alchemy” i
Spelmenyn.

Anvind ”Meditate”-funktionen under en valfri tid.

Undersok vilka ingredienser det behovs for en valfri ”armor”. Detta kan hittas under
menyalternativet ’Crafting”.
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