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Sammanfattning

Att nagot ar tillgingligt innebar att manniskor med funktionsnedsattningar kan
anvianda nagot pa lika villkor. Det finns ingen lag som siger att spel méste vara
tillgangliga men eftersom de ar en vaxande del av samhallet bor de goras mer
inkluderande. Personer med defekt fargseende har svart att spela vissa spel med
exkluderande design, framst nir enbart firger anvinds for att fora fram
information. Malet med studien var att undersoka anvindningen av fargvalorer
inom spel samt att utforska vilka andra metoder spelen anvinder sig av for att
formedla information. Fyra nyare spel undersoktes med hjidlp av ett svartvitt
fargfilter. Dessutom utforskades tillgdngligheten i spelen generellt. Spelen visade
sig anvanda valorer pa flera stillen for att skilja pa information, oftast i
kombination med andra hjialpmedel. Det uppstod dock ett flertal
problemomraden dar fargnyansskillnader var det fraimsta sittet att visualisera
information.

Nyckelord: Spel, Defekt fairgseende, Valorer, Tillganglighet, Universell design
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1 Introduktion

Ungefar 13.4% av virldens befolkning har en mild synnedsattning och/eller defekt fargseende
(Haileamlak 2022; Colour blind Awareness 2025). Dessa grupper stoter pa fler svarigheter i det
dagliga livet d4n vad de med god syn gor. Det kan handla om allt fran att gi 6ver gatan pa ett
sikert sitt eller att kunna se fordndringar i huden som kan vara tecken pa sjukdomar. Nar
nagon med en funktionsnedsittning kan anvinda nagot utan storre problem innebir det att det
ar tillgangligt. Nar nagot ar designat med tillgdnglighet i atanke blir det oftast anvandbart for
fler an bara de med funktionsnedsittningar. Detta kallas universell design. Forenta nationerna
(FN) klassar det som en méansklig rattighet att personer med funktionsnedsittningar har ratt till
hjalpmedel for att kunna leva ett sa normalt liv som mgjligt (2006). Ett omrade dar det uppstar
flera problem gillande tillgdnglighet ar dataspel (Tanuwidjaja m.fl. 2014; Pinheiro, Viana de
Gois & Ribeiro Darin 2023). Spel har inga krav pa att vara tillgangliga (Truong 2024) och ar
generellt designade for majoriteten, d.v.s. ménniskor utan nedsatt syn. Manga spel har brister i
forhallande till tillgdnglighet som utesluter ménga manniskor. Dessa personer har svéarare att ta
del av de positiva aspekterna av spelen som till exempel en kinsla av positivt engagemang eller
att kidnna tillhorighet med en grupp (Pinheiro, Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023; Tillem &
Gilin 2025).

Manga av svarigheterna kan avhjdlpas med tillgdnglighetsanpassad design eller
anpassningsbara instéllningar (Geddes & Flatla 2022; Tillem & Giin 2025). Nagot som gynnar
badde de med nedsatt syn och de med defekt firgseende ar hog anvandning av kontraster i
valorer, det vill siga ljus- och morkervarden (Rubin & Legge 1989; Fujiwara, & Nakamura
2021). Om viktiga delar i spelet har 1ag kontrast mellan varandra och/eller mot bakgrunden ar
det svarare for spelare med synnedsittningar att urskilja dem. Ett exempel ar spelet Elden Ring
(2022) som har tre mitare i hornet pa skirmen som visar hur mycket hilsa, uthéallighet och
magi spelaren har. Tva av dessa ar vildigt lika i valorer, si om spelaren tittar snabbt kan det
vara svart att skilja dem at, och man kanske tar ett beslut som missgynnar spelaren kraftigt.

I denna studie undersoktes spel fran de senaste tio dren och hur de har anvant valorer, men
dven andra hjalpmedel som minskar svarigheter i spelen for personer med synnedsattningar.
Studien ar avgransad till gruppen med defekt fargseende. Spelen kommer att spelas med ett
svartvitt fargfilter pd skdrmen for att latt kunna fokusera pa valorernas roll utan att bli
distraherade av fargernas nyanser.



2 Bakgrund
2.1 Synnedsattning

Vi anviander oss av begreppet defekt fargseende (forkortat DF) i stillet for fargblindhet,
eftersom battre beskriver tillstandet for manniskor med DF. Det finns de som har total
fargblindhet och inte kan se farger alls, men denna typ av DF ar mycket ovanlig (National Eye
Institute 2023). Ungefar 9.8% av varldens befolkning har liatt forsimrad syn eller en mild
synnedsattning (Haileamlak 2022). Cirka 3.6% av viarldens befolkning har DF (Colour blind
Awareness 2025). Den vanligaste typen av DF ar den rod-grona, vilket innebar att roda och
grona farger smaélter ihop och ar svarare att urskilja. En mindre vanlig variant ar bla-gul DF
(National Eye Institute 2023). Dessa fargdefekter har dven olika underkategorier och kan skilja
sig mycket fran person till person (National Eye Institute 2023).

Niar Cole (2004) studerade DF lade han fram fyra typer av problem som personer med DF
upplever i forhéllande till farg. Dessa kategorier av problem ar jamforelse, denotativa,
konnotativa och estetiska uppgifter. Jamforelseuppgifter innebar att man jamfor farger med
varandra eller matchar dem. Denotativa uppgifter avser situationer dar man identifierar objekt
utifran deras farg, till exempel om man far i uppdrag att hamta den blé ladan eller hitta den roda
bilen. Begreppet konnotativa uppgifter beskriver i stillet situationer dar farg tilldelas betydelse,
antingen naturligt eller av manniskor. Ett exempel pa en sddan uppgift ar nar man behover se
om en kottbit ar tillrackligt tillagad utifrén dess farg, eller nar man ska folja ett trafikljus och de
fargade lamporna har tilldelats olika betydelser. Nar man talar om estetiska uppgifter handlar
det om tillfallen nar farger anviands for att framkalla sirskilda kanslor eller stimningar. Denna
variant tillampas inom omraden sdsom inredningsdesign, kladdesign och konst.

2.2 Farg i spel

Spel kan anvianda farger i bade estetiskt och informativt syfte. I spelmiljoer anviands farg ofta i
estetiskt syfte dar fargerna ar tankta att framkalla olika kanslor hos spelaren (Geslin, Jégou &
Beaudoin 2016, Tillem & Giin 2025). Utifran Geslin, Jégou och Beaudoin (2016) studie paverkas
kinslan mer av faktorer som fairgméattnad, valor och méngfald av farger, snarare adn av firgernas
nyans. Exempelvis uppfattas en miljo som har mindre mangfald av farger, men dar fargerna har
hog mittnad, oftast som lugnare och mer positivt laddat. Om fargerna diremot har hogre
mangfald men lagre mittnad blir spelet oftast mer energiskt och mer negativt laddat. Nar spel
anvander farger i informativt syfte kan det exempelvis handla om att visualisera vilka personer
som ingdr i spelarens lag och vilka som ar fiender eller da spelet beskriver vilken effekt ett objekt
har for spelaren, sisom helande eller skadegorande (Kerac, Kereste$S & Dedijer 2022; Pinheiro,
Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023).

Farg anvinds dven som en del av karaktarsdesign, dar fargerna ofta ar forknippade med en
kidnsla eller tanke som karaktirsdesignen ska formedla &skddaren. Daremot beskriver
Kantaryuk m.fl. (2025) att firg inom karaktirsdesign alltid samarbetar med andra tekniker
sdsom form och siluett. Kantaryuk m.fl. (2025) menar att farg ofta hjilper till att forma en
emotionell grunduppfattning och associationer, men att farg aldrig borde vara den primara
metoden for att skapa en minnesviard design.



2.3 Upplevelse

Spel anses vara en hobby som bidrar till avkoppling, immersion, sociala sammanhang och
traning av fardigheter (Carr, Buckingham, Burn & Schott 2006; Pinheiro, Viana de Gois &
Ribeiro Darin 2023; Tillem & Giin 2025). Personer med synnedséttningar sisom DF utesluts ur
spelvarlden nér spel forlitar sig for mycket pa farger for att visualisera information (Tanuwidjaja
m.fl. 2014; Geddes, Flatla & Connelly 2023; Pinheiro, Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023;
Tillem & Giin 2025). Flera personer med DF rapporterar bland annat att de stéter pa problem
sdsom svarigheter att skilja lagmedlemmar fran fiender nir den enda skillnaden ar firg
(Tanuwidjaja m.fl. 2014). I situationer med pusselspel, dir man ska matcha farger med
varandra, noterade personer med DF att dessa spel ar mer anstriangande for dem. Detta
eftersom de behover mer tid att identifiera fargerna an for spelare med normalt fargseende
(Tanuwidjaja m.fl. 2014; Aoki, Fujiwara & Nakamura 2023). Andra problem som folk med DF
kan stota pa ar exempelvis svérigheter att skilja mellan spelets bakgrund och forgrund nar
fargerna har for 1ag kontrast, samt problem med att skilja mellan olika objekt i spelvirlden som
endast skiljer sig via farg (Pinheiro, Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023). Ett omrade inom spel
dir de med DF har tydliga nackdelar 4r inom e-sport. Nar olika delar i spel ar svarare att urskilja
forsaimrar det spelarnas reaktionsformdga och paverkar spelarens prestationer negativt
(Fujiwara & Nakamura 2021).

2.3.1 Riktlinjer

Forsok till tydliga riktlinjer inom tillgdnglighet i spel har gjorts ménga ganger men de har olika
grad av kvalitet och framgang. Det finns lagar angiende tillgdnglighet i andra narliggande
omraden men de stracker sig inte till spel. Exempelvis finns det lagar inom Europaparlamentets
och radets direktiv 2019/882/EU av den 17 April 2019 om tillgdnglighetskrav for produkter
och tjanster om att gora digitala tjanster och produkter tillgingliga for personer med
funktionsnedsittningar. Truong (2024) menar att det kan bli problematiskt att applicera de
existerande lagarna om tillganglighet till spel, eftersom alla spel ar olika och de behover andra
typer av tillgdnglighet. Spelindustrin ar relativt ung och darfor ar adven diskussionen om
tillgéinglighet inom spel ocks& ny (Powers, Nguyen & Frieden 2015). Aven om det inte ir reglerat
i nagon lag att inkludera tillgdnglighet i spel, foresprakar flera mer definitiva riktlinjer
(Molina-Lopez och Medina-Medina 2019; Truong 2024).

Nar det giller riktlinjer for synnedsattningar, och speciellt DF, ar de vanligaste exemplen pa
tillganglighet korrigerande fargfilter, mojlighet att kunna dndra kontrast och att inte anvanda
enbart farg for viktiga element inom spelen (Game Accessibility Guidelines 2016; Can I Play
That 2020). Men, som nyare studier visar, har till exempel fargfilter flera brister som inte tas
upp i dessa riktlinjer. Det finns ingen organisation eller liknande som undersoker hur effektiva
riktlinjerna ar (Truong 2024). Detta tydliggors av nyare forskning som ifragasétter och bestrider
hur effektiva dessa riktlinjer ar (Brown, Anderson 2020; Geddes, Flatla & Connelly 2023; Tillem
& Giin 2025). Riktlinjerna bor uppdateras efter nytillkomna studier och utvirderas pa dess
anvandbarhet. Tydliga riktlinjer hjalper spelskapare att veta vad de ska tinka pa och hur de ska
gora nar de utvecklar spelen. Gamla utdaterade riktlinjer bidrar inte till mycket hjilp for
spelarna och tar upp onodiga resurser sasom tid och pengar for spelutvecklarna.



Aven det stora fokuset pa kontrast kan betyda att man missar andra anvindbara hjilpmedel for
de med DF som kan komplettera och darmed skapa tillganglighet i ett helhetsperspektiv
(Geddes, Eggertson, Sutton & Tigwell 2025). Exempelvis sa efterfragas framtagandet och
utvirderandet av fargpaletter som fungerar battre for personer med DF, som sedan kan
anviandas i utvecklandet av spelen (Fujiwara & Nakamura 2021; Geddes, Eggertson, Sutton &
Tigwell 2025). Diaremot finns fortfarande tydliga resultat pa att valorernas kontrast har storre
betydelse for personer med DF dn nyanser (Fujiwara & Nakamura 2021). Det anses fortfarande
viktigt att fokusera pa kontrast och gors dven nar man utforskar andra delar som till exempel
battre fargpaletter (Fujiwara & Nakamura 2021).

2.3.2 Universell design

Ett uttryck som kommer upp nar man diskuterar tillgianglighet ar universell design. Enligt
Centre for Excellence in Universal Design (u.a.a) innebar universell design att en miljo, produkt
eller liknande kan forstds och anvidndas av s4 manga méanniskor sa majligt, oavsett nivan av
personens forméga. Ett exempel ar att en ramp for rullstolar kan dven anviandas for cyklar,
rullatorer eller av gdende. Alltsa bidrar designens tillgdnglighet till fordelar for ménga typer av
manniskor. Centre for Excellence in Universal Design (u.4.b) presenterar dven sju principer for
universell design, som skapades for att vigleda och utbilda designers och anviandare inom
tillganglighet. Varje princip har utforliga riktlinjer som poangterar vikten av lattforstaelig och
lattanvand design, vilka ska fungerar for en sa stor mangd manniskor som majligt oavsett deras
tillstdnd eller kapacitet. En annan term som har blivit populdr de senaste aren ar “Design for
all”. Interaction Design Foundation (2016) definierar “Design for all” som nar tillganglighet
finns integrerad i designen fran borjan. Nar man ser definitionerna av bada dessa begrepp ser
de vildigt lika ut. Interaction Design Foundation (2016) noterar att “design for all” skiljer sig
fran andra uttryck sdsom inkluderande design och universell design, dar begreppen har samma
utgangspunkt med tillganglighet, men begreppet “design for all” har istillet fokus pd den
digitala varlden.

De 7 principerna av universell design omfattar sju grundprinciper for designers att ta i atanke
nar de designar nagot till att vara tillgdngligt for s manga som mojligt (Centre for Excellence in
Universal Design u.d.b). Varje princip har fyra eller fler riktlinjer for att utveckla och fortydliga
inneborden. De sju principerna ar som f6ljande 1: Rittvis anvindning, 2: Flexibel anvindning,
3: Enkel och intuitiv anvindning, 4: Uppfattbar information, 5: Tolerans for fel, 6: Lag fysisk
anstriangning och slutligen 7: Storlek och utrymme for tillvigagangssitt och anviandning (Centre
for Excellence in Universal Design u.a.b).

Vi anser att det inte finns en tillrackligt stor skillnad mellan definitionerna av “design for all”
och universell design, och viljer darfor att anvianda uttrycket universell design. Universell
design ar ett enklare ord att anvinda ndar man talar och skriver pa svenska. Detta eftersom
“design for all” inte har nigon bra direktoversiattning. De utférliga principerna med tydliga
riktlinjer ar ocksa valdigt anvandbara i arbetet for hogre tillganglighet.



2.3.3 Hjalpmedel och Tillganglighet

Ett av de vanligaste hjalpmedlen inom spel for personer med DF ar korrigerande fargfilter. Det
ar statiska fargfilter som dndrar farger som ar svara att urskilja, som i stallet blir tydligare farger
utifrin en persons typ av fargseende. Fargfilter ar oftast nigot man sdtter pa i spelets
instéllningar, men nyare studier visar att dessa filter inte fungerar s bra som man trott och
anvands inte for det de ar designade till (Brown, Anderson 2020; Geddes, Flatla & Connelly
2023; Tillem & Giin 2025). Ett annat problem ar att de ibland inte uppfyller sin uppgift att gora
det lattare att urskilja fargerna, och i manga fall bara gor spelet fulare (Brown & Anderson 2020;
Geddes, Flatla & Connelly 2023). Nar fargfiltret andrar alla farger i ett spel har man inte i atanke
hur naturliga fargerna ser ut i spelet. Ett fargfilter kan exempelvis gora att graset i en spelmiljo
far en farg som spelaren inte forknippar med gras (Geddes, Flatla & Connelly 2023). Detta
bidrar till att personer med DF far kianslan av att spelen forsoker fixa deras fargseende snarare
an att hjalpa dem (Geddes, Flatla & Connelly 2023).

Mycket av forskningen som har gjorts gillande DF har utgatt fran deltagare med normalt
fargseende. De har d& anvint ett simulerande filter for att undersoka DF och utveckla
hjalpmedel (Geddes & Flatla 2022). Det finns forskning som har gjorts som stodjer denna
metod (Alvaro m.fl. 2022), men mer forskning har kommit fram att det dr storre skillnad mellan
att ha DF och att simulera det dn vad man trott. Geddes och Flatla (2022) och Pinheiro, Viana
och De Gois Ribeiro Darin (2023) gjorde tva separata studier 6ver problem inom spel for spelare
med DF, de undersokte vilka fargproblem personer med DF hittade jamfort med personer som
anviande ett simulerande fargfilter. Sjalva antalet problem som hittades var detsamma for
personer med DF och personer med simulation, men nir man tittade nirmare pa vad de
faktiska problemen var sd visade det sig att det bara fanns en viss G6verlappning och att
grupperna egentligen hittade olika problem (Geddes & Flatla 2022; Pinheiro, Viana & De Gois
Ribeiro Darin 2023).

Att byta ut anvdndningen av deltagare med funktionsnedsdttning med anvindning av
simulationer kan &ven resultera i att man bidrar till negativa stereotyper angiende
funktionsnedsattningar, och att man inte far den generella bild av problemet som man ar ute
efter (Bennet & Rosner 2019). Att fargfilter inte fungerar pa det satt man skapat dem for och
aven kan fa spel att se fula ut kan bero pd att spelare med DF inte har varit med under
designprocessen eller fatt testa och ge feedback. Det kan vara svart att hitta tillrackligt manga
deltagare med DF for studier, men det dr bra att forsoka for att 6ka studiens validitet och
generaliserbarhet. Om man inte har med deltagare med DF maste man vara medveten om
bristerna (Napoli & Chaisson 2018; Aoki, Fujiwara & Nakamura 2021; Fujiwara & Nakamura
2023). Risken finns att de problem man hittar snarare utgar frdn designerns upplevelse att
tillfalligt fA en typ av begrinsning snarare dn personer som har lirt sig leva utifrdn sin
funktionsnedsittning under en langre tid (Bennet & Rosner 2019). Om man skapar hjalpmedel
till personer med DF ar det ytterst viktigt att dessa personer ar med under processen, eftersom
det ar de som kommer ta del av dessa hjalpmedel.

Instillningar som spelaren sjalv kan dndra ar ett av de framsta hjdlpmedlen for tillgdnglighet
och inkludering, men detta kan ta en del resurser sdsom arbete och tid (Molina-Lopez &
Medina-Medina 2019). Fargfilter kan vara fordelaktiga, men ménga med DF foredrar en mer



dynamisk 16sning dar de kan stinga av och pa filtret nar de vill (Geddes, Flatla & Connelly 2023;
Tillem, M. & Giin, A. 2025). Exempelvis skulle spelutvecklare kunna koppla fargfiltret till ett
valbart kortkommando sa att man inte behover pausa och ga in i instéllningarna varje gang det
ska sidttas pa och av. Vissa spel har dven instillningar som Okar visuell klarhet utan att dndra
farger, bland annat genom att dimpa bakgrunden eller dndra kontrasten pa vissa delar genom
att exempelvis lagga till skuggor eller hogdagrar pa UI (Brown & Anderson 2020).

Spel kan anvinda sig av andra metoder an farg for att ge spelaren information om ett objekts
egenskaper. Exempelvis i spelet Pet Rescue Saga (2012) ska man matcha block i samma farg,
och varje farg har en egen symbol/form, exempelvis har alla roda block ett hjarta. Spel kan aven
anvanda andra sinnen sasom ljud eller rorelse. Nar nagot viktigt hander spelas till exempel en
melodi eller ett viktigt objekt ror sig. I spelet Disney Dreamlight Valley (2022) finns det
resurser som spelaren kan samla och anvinda. Dessa kan dyka upp pa olika stillen dag for dag,
och for att fortydliga var de ar sa ror de pa sig, till skillnad fran den stilla bakgrunden. Att
kombinera farger med andra metoder for att visa information bidrar till en mycket enklare
avlasning for spelen. Det skiljer sig en del att gora spel mer anpassade for manniskor med olika
grader av synnedsattning, och for manniskor med DF. Det ar svart att hitta en l6sning som
hjalper alla. Men nagot alla dessa grupper har nytta av ar bra anvindning av kontrast (Rubin &
Legge 1989; Fujiwara, & Nakamura 2021). Tydlig kontrast gynnar dven personer med mindre
ideala skidrmar och ljusforhallanden (Geddes, Flatla & Connelly 2023). Om kontrasten ar bra
implementerad i grunddesignen bidrar den alltsa till universal design.

2.4 Beskrivning av valda spel

Har ar en kort beskrivning av de spel som valdes ut for analys. Kriterierna for spelen var att de
skulle ha slappts for senast tio ar sedan eller ha uppdaterats for senast tio ar sedan. Det ar dven
spel vi har tidigare erfarenhet av och darmed tar inte inldrning av spelen upp tid eller resurser.

Minecraft (2009) ir ett 6verlevnadsspel i sandboxstil med stort fokus pa kreativitet. Det finns
inte nigon forutbestaimd berittelse att folja, och spelaren far bestimma sjalv hur de vill spela
och kan forandra varlden som hen vill. Det finns olika spelldgen och svarighetsgrader att vilja
mellan, och man kan vilja att bygga eller skapa fritt i stéllet for att fokusera pa overlevnad. I
spelet finns det flera olika biomer att utforska med olika varelser och resurser. Forutom varlden
man borjar spelet i (overworld) finns det dven tvd andra dimensioner att utforska (Nether och
the End). Spelet uppdateras regelbundet och har bara vaxt i popularitet sedan det slapptes.
Minecraft (2009) har tva olika versioner som har nédgra skillnader, men i princip ar det olika
versioner for olika plattformar. “Bedrock” ar framst for konsoler och mobiler och “Java” finns
exklusivt pa datorn. I denna studie anvindes Java i och med att det dr vad spelaren &r mer van
vid.

Valorant (2020) ar ett forstaperson-skjutspel. I spelet ar spelarna indelade i tva lag som turas
om att attackera eller forsvara under flertalet ronder. Valorant (2020) har en del Ul-element
sdsom en karta uppe i hornet och ett kopfonster for vapen i borjan av varje runda. Varje unik
karaktar har olika specialformagor som den kan anvinda under spelets gang, och varje karaktar



har dven en unik superformaga kallad ult, som kan anviandas mer sillan. Sedan spelet slapptes
har det uppdaterats regelbundet.

Blue Prince (2025) ar ett utforsknings- och pusselspel. Spelaren ska utforska en herrgard pa 45
rum, for att ta sig till det hemliga 46:e rummet. Aven figorna runt om kan undersokas. Varje
dorr ger tre valbara alternativ fran 6ver 100 olika mdjliga rum, som man kan vilja pa for att ta
sig vidare. Varje dag aterstills rummen och inventariet. Rummen ar kategoriserade efter typer,
sdsom sovrum, korridor eller naturrum och man kan fa olika beloningar eller straff beroende
pa rummen. Rummens kategorier visas genom olika farger. I de olika rummen kan man hitta
pussel, ledtradar till pussel eller anviandbara objekt for att underlatta utforskandet av huset.
Detta spel skiljer sig lite fran de andra valda spelen for studien da det skapades av en mindre
studio och var dven deras forsta utgivna spel.

The Sims 4 (2014) ar ett simulation- och sandboxspel dar man kan skapa karaktirer (simmar),
bygga och mdblera hus och andra byggnader. Huvudfokuset for spelet ar att ta hand om ett
hushall genom att kontrollera vad de gor, vad de lar sig och vilka relationer de ska bygga med
varandra eller icke spelbara karaktiarer (NPC:er) i viarlden. Via UI kan man se simmarnas behov
sasom hunger, trotthet eller hur roligt de har. Spelet har inget utsatt mal och det ar fritt att spela
hur man vill. Det priméara sattet att spela ar att folja sitt hushall genom deras liv. Under spelets
gang kan hushéllet dndra storlek d& personer bygger relationer med varandra och exempelvis
flyttar in eller ut eller till och med dor av alder eller nadgon olycka. Det finns tillhorande
expansioner som kan kopas till spelet, och dessa kommer ut med jamna mellanrum. Basspelet
har ocksa fatt nya uppdateringar genom aren.



3 Problemformulering

Tillganglighet inom spel ar ett nytt och relevant &mne. Flera personer med DF rapporterar om
att de stoter pd olika problem inom spel som forlitar sig pa farg for att fora fram viktig
information (Tanuwidjaja m.fl. 2014). Den framsta forskningen som har gjorts om DF och spel
har gjorts de senaste tio dren och mycket av den nya forskningen stirker tesen att det
fortfarande finns luckor och brister inom dmnet. Trots att ett flertal killor nimner kontrastens
viktiga roll ar det ytterst fa studier som har fokus pa kontrast och spel, dels sjidlva funktionen
och dels hur spelen anvinder sig av kontrast i nyans for att tydliggora viktiga delar. Det finns
alltsa en lucka inom forskningen.

Att anvanda fargfilter som hjalpmedel har i vissa fall visat sig hjalpa personer med DF att skilja
farger at, daremot ar det ofta pa bekostnad av spelets estetik, enligt spelare med DF blir spelen
ofta fulare (Brown & Anderson 2020; Geddes, Flatla & Connelly 2023). I stillet for att &ndra
fargernas nyanser i ett spel via fargfilter kan man fokusera pa att urskilja fargernas valorer.
Kontrast i valorer ar det viktigaste for att kunna urskilja farg for personer med DF (Fujiwara &
Nakamura 2021). Fokus for denna studie var att undersoka olika spels anvindning av valorer,
genom att applicera ett svartvitt fargfilter.

Var fragestillning lyder dirmed: Hur anvinder sig dagens spel av valorskillnader for
att tydliggora viktig information?

3.1 Metodbeskrivning

Studien utformades som en fallstudie som gav oss mojlighet att undersoka en liten del for att fa
forstaelse for en storre del (Dstbye, Knapskog, Helland & Larsen 2004, s.240; Ejvegéard 2009, s.
35-36). I denna studie undersoktes olika spels funktionalitet, utan att ha mojlighet att se
nyanser av farg. Fargerna togs bort med hjalp av ett svartvitt fargfilter. Studien var jamférande:
En av oss spelade ett spel med filtret paslaget, denna person var spelaren. Samtidigt sag den
andra en livesindning av spelsessionen med dess vanliga farger, och denna person var
observatoren. Vem som var spelaren kontra observatéren byttes mellan de tva forskarna fran
spel till spel, fraimst beroende pa kinnedom om spelet. Under spelsessionerna spelades spelen
med deras originalinstillningar. Detta var framst viktigt for instdllningarna som paverkade
spelets grafik och var mindre viktigt for instidllningar som berorde bland annat rorelse och
knapplayout.

Den som var spelaren anvinde ett svartvitt filter. Denna utforskade och noterade, bade verbalt
och skriftligt, delar dar spelets information blev otydlig pa grund av ldg kontrast eller val av
valorer. Observatoren antecknade och sdg om det fanns saker som spelaren missade eller
liknande.Carr (2019) beskriver att det inte ar samma upplevelse att spela ett spel som att
observera niar nigon annan spelar. Genom att anvidnda bada teknikerna fick vi in fler
infallsvinklar. Dessutom spelades spelsessionerna in sa att de kunde analyseras i storre detalj
vid behov. Spelaren och observatéren hade 6ppen kommunikation mellan varandra under
spelsessionerna. Fokuset hos observatéren ldg pa att forsoka fa fram vad spelaren missar
snarare an att forklara otydlig information eller hjalpa spelaren.
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For studien anviandes en metod skapad av Carr (2019) dar spel analyseras som vore det en
textanalys. Carrs (2019) metod gar ut pa att man spelar ett spel och tar ut fragment ur spelet via
exempelvis skarmbilder, inspelningar eller repeterat spelande som man sedan vidare analyserar
inom ett ramverk utifran studiens andamal. Metoden gor det majligt att fokusera pa det som ar
viktigt att analysera for studien och bortse fran andra mindre relevanta delar for studien, sdsom
musik och spelregler.

Datan samlades in via ett kvalitativt tillvagagangssatt dar forskaren var matinstrument. For att
fa forstaelse for hur speldesigners anviander sig av farg i skapandet av spel i relativ nutid har
denna studie avgransats till att analysera spel som skapats eller uppdaterats inom de senaste tio
aren. I val av spel for undersokningen valdes spel fran olika genrer for att f en bittre 6verblick
av hur valorer anviands i spel 6verlag. Spelen som valdes var Minecraft (2009), The Sims 4
(2014), Valorant (2020) och Blue Prince (2025).

Under analyserandet av spelen undersoktes kontrast i forhallande till information. Valorer i Ul,
menyer och sjilva spelviarlden undersoktes, samt om det fanns andra metoder bortom farg och
kontrast som hjalpte till att formedla information. Om spelet hade tillganglighetsinstallningar
eller andra hjalpsamma instillningar antecknades dessa ner. Om det fanns delar som bara
berorde det estetiska utan att fylla ndgon informativ funktion, sdsom designer for ett vapen eller
hur miljon sdg ut, togs det inte i atanke eller undersoktes vidare. Begransningar behovs for att fa
ett amne hanterbart och ju kortare tid man har desto sndvare behover begrinsningen vara
(Ejvegard 20009, s. 95). Eftersom tidsramen for den hir studien var relativt liten bestamdes det
att avgransa analysen till spelets funktion och dirav inte undersoka estetiken.

Spelen undersoktes och analyserades utifran teorin att kontrast i valor ar viktigt for spelare med
DF, riktlinjer sdsom Game Accessibility Guidelines (2016) och Can I Play That (2020), Universal
design specifikt The 7 principles of Universal Design (Centre for Excellence in Universal Design
u.d.b) samt utifrdn de problem som spelare med DF rapporterar att de har stott pa i spel
tidigare, som att skilja lagmedlemmar fran fiender och att skilja forgrund mot bakgrund. Se
Tabell 2 for den konkreta listan pa vad som undersoktes.



Instéllningar

Tillgdnglighetsinstallningar

Vilka som finns, om de ar latta att hitta. Om det finns
instédllningar som kan underlatta tillgdngligheten men som ar
under en annan kategori?

DF-filter Finns det filter for att underlatta for spelare med DF och i sa fall
vilka typer.

Kontrast Kan man #ndra kontrast? Ar det steg eller fri indring

Farger Kan man dndra farger? Gar det att dndra fritt eller ar det
begrinsade till vissa fordefinierade farger.

Symboltilligg Finns det specifika symboler for varje farg for delar som bara
skiljer sig via farg?

Spelandet

Navigering Hur kinns det att navigera i spelet. Finns det otydliga omraden
i form av for nara valorer? Skulle det underlittas med tydligare
valorskillnader?

Objekt Finns det objekt som endast skiljer sig i firg? Skiljer fargen sig
genom valor eller endast via nyans?

Text Finns det text som endast skiljer sig i farg? Skiljer fargen sig via
valor eller endast genom nyans?

ul

Inom Ul:n Hur tydligt skiljs information &t inom Ul:n, sdsom livmatare

etc.? Anvander sig text av visuella sitt att formedla grad av
viktighet (sdsom understrykning eller tjocklek)?

Resten av spelet

Hur bra skiljer sig UI och text fran resten av spelet?

Hur bar skiljer sig UI-markorer, i miljo eller pa karta? Anvander
sig text av visuella sitt att formedla grad av viktighet (sdsom
understrykning eller tjocklek)?

SFX

Tydlighet Hur tydligt skiljer sig effekter, med sig sjalva och mot
bakgrunden, som till exempel magi eller skada?

Andra tekniker Finns det andra tekniker som anvands for att formedla

information? Exempelvis formsprak, rorelse eller ljud. Bidrar
dessa till att enklare urskilja effekter?

Tabell 2: Delarna som undersoktes under spelsessionerna.
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3.2 Diskussion av metod

Studiens forfattare har ingen personlig erfarenhet av nedsatt syn eller DF. Anvindningen av
fargfilter for att simulera fargblindhet i studier har fatt mycket kritik och visat sig inte vara
samma sak som att anlita deltagare med DF (Geddes & Flatla 2022; Pinheiro, Viana och De Gois
Ribeiro Darin 2023). Vi dr medvetna om att studien inte helt speglar verkligheten for personer
med synnedsattningar eller DF. Genom att sjdlva spela spelen och gora det i naturliga miljoer
var det mojligt att f3 en battre overblick 6ver problemomraden som uppstar for manga olika
grupper. Personer med DF, nedsatt syn och manniskor som spelar under mindre ideala
forutsattningar hjalps alla av anvindning av hogre kontrast i valorer (Rubin & Legge 1989; Dela
Torre & Khaliq 2019; Fujiwara & Nakamura 2021; Geddes, Flatla & Connelly 2023). Vart fokus
ar pa anvandningen av kontrast i spel, vilket lattast kan ses med svartvitt filter. Darfor anser vi
att anvindningen av ett svartvitt filter var acceptabelt i detta syfte.

Utifrdn metoden som valdes, var vi som utforde studien det huvudsakliga méatinstrumentet.
Inget annat matinstrument anviandes for att mata den exakta kontrasten mellan olika
komponenter, och resultatet utgick fran var spelupplevelse. Denna metod skulle kunna ha varit
problematisk d& resultatet utgick fran forskarens upplevelse och kan dirav inte vara helt
objektivt. Ett alternativ skulle kunna ha varit att mata ljushetskontrast i siffror och avgora vad
som ar tillrackligt tydlig kontrast, men den tekniken skulle ocksd kunna ha sina brister eftersom
olika komponenter kan behova olika kontrast for att fungera. Inom vissa riktlinjer behover
exempelvis mindre text mer kontrast dn storre text da storre text ar lattare att lasa (WebAIM
2021). Nar spel kriaver att spelare ska ta snabba beslut, som i tivlingsspel, dr dven tydlig
kontrast viktigare (Nakumara & Fujimara 2021). Eftersom vi spelade spelen sjidlva kunde vi ta
hansyn till hur kontrasten fungerade i kombination med den typ av spel vi analyserar.

Studiens forfattare har varierande forkunskaper om spelen som anvints i studien. I dessa fall
var det den forskare som hade mer kinnedom om spelet som var spelaren. Detta var for att
spelaren inte skulle behova lara sig nya mekaniker och samtidigt undersoka valorskillnaderna,
med detta minskar ocksa risken att olika element i spelet ar otydliga pa grund av begransad
erfarenhet snarare dn dalig design. Det kan bidra till att spelaren inte noterar otydliga aspekter
till foljd av sin kdnnedom, men detta motverkas av att sessionerna spelas in sd att de kan
undersokas av bada parter i efterhand.

En alternativ metod for att undersoka amnet skulle kunna ha varit att bada forskarna spelade
samma spel i svartvitt separat pa tva olika datorer. Genom att férst samla in problem géllande
kontrast separat skulle vi sedan kunnat jamfora resultaten med varandra. Genom att jamfora
resultaten skulle vi kunnat fa indikationer pa vilka problem som skulle kunna vara mer
problematiska for flera individer. Da skulle dven saker som skillnader mellan datorskdrmar och
eventuella olikheter i spelande mellan personer tas med i berdkningen. Daremot dr nackdelen
med den metoden att man inte far lika mycket information om spelets anvindning av firg utan
endast kontrastskillnader i allminhet. Utifrdn studiens valda metod spelade en person spelet i
svartvitt medan den andra personen iakttog spelandet i firg. Pa sa siatt kunde man fa storre
forstaelse for hur spelet anviande farg for att visa information och var denna farganvandning
blev problematisk for personer med DF. Alltsd genom att lata en person iaktta spelet i farg
kunde man hitta fenomen dir nyanskontrasten pa komponenter var hg medan kontrasten i
valorer var 1ag, vilket dr problemet flera personer med DF st6tt pa i sitt spelande (Tanuwidjaja
m.fl. 2014; Pinheiro, Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023).
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Resultatet av en fallstudie som den héar kan inte appliceras pa alla spel. Ejvegard (2009, s. 35)
menar att slutsatserna i en fallstudie kan ses mer som indicier och blir mer vardefulla nar flera
slutsatser pekar 4t samma hall.

3.2.1 Forskningsetiska fragestallningar

Studien innefattade inga deltagare och darfér behovde den inte forhélla sig till de etiska
aspekterna detta skulle innebara. Eftersom vi var tva som analyserade datan tillsammans kunde
diremot problem uppstd om vi hade varit oense om resultatet. Om resultatet hade uppfattats
olika si fanns det ingen metod for att bestimma vilken analys som skulle anvindas, vilket
potentiellt sett skulle hindra att ett resultat uppnatts. Om en sddan konflikt hade uppstatt hade
det behovts 16sas med hjalp av handledaren eller en annan extern part.
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4 Genomforande och analys

4.1 Genomforande

Alla spelen spelades med den senaste versionen av basspelet nir studien gjordes. Innan spelen
testades av forfattarna sa undersoktes och antecknades spelens tillganglighetsinstillningar.

4.1.1 Minecraft

Minecraft (2009) spelades med Java version 1.21.11. Bade spelaren och observatoren hade
spelat spelet forut och hade mycket erfarenhet av hur spelet fungerar och hur olika delar ser ut.
Spelandet av Minecraft (2009) gjordes under fyra olika sessioner. Forst spelades spellaget
overlevnad, vilket innebar att man ska utforska och overleva i miljon. Det ar ett av de vanligaste
spelldgena. Svarighetsgraden normal valdes eftersom det ar standardsvarighetsgraden. En helt
ny varld skapades for studien. Minecraft (2009) har inga utsatta mal for spelaren utan det ar
fritt att gora vad man vill, men det finns olika delar av spelet som utgor progression. Ett beslut
togs att avsluta sessionen nir spelaren hade tagit sig till Nether-dimensionen. Efter att ha
uppnatt malet, vilket tog cirka tva timmar, skapades en ny virld med kreativt lage. I kreativt
har man tillgang till allt material fran spelet och man kan flyga runt och utforska fritt. Denna
session hade mindre struktur och anviandes mer for att undersoka intressanta delar som inte
kom upp under forsta sessionen, som exempelvis andra klimat och objekt. Nar det uppkom
andra fragor och tankar under antecknandet utforskades dessa i tva nya spelsessioner i kreativt
lage.

4.1.2 Valorant

Den senaste versionen av Valorant (2020) och versionen som anvandes for studien var version
12.03. Spelaren har mycket erfarenhet av spelet och undersokaren hade vildigt lite erfarenhet.
Eftersom Valorant (2020) har en enklare spel-loop och en mer kompakt spelupplevelse, skiljer
sig inte de olika spelomgangarna s mycket fran varandra i stort. Detta gjorde att sessionerna
med det har spelet var kortare dn for t.ex. Minecraft (2009). Under den forsta spelsessionen
spelades en unrated match, vilket ar standardlaget. Matchen tog cirka 40 minuter och var pa
spelkartan Haven. Sedan utforskades olika delar for sig i custom game pé kartan Ascent under
tva ytterligare spelsessioner for att kunna fi en narmare inblick i en lugnare milj6. Under de
ytterligare tva spelsessionerna i Valorant (2020) lag mer fokus pa att utforska olika karaktirers
formégor, som bland annat hur de sidg ut pa kartan och hur formagorna skilde sig i miljon
beroende pa lag. Mindre fokus lades pa att utforska kartorna i sig.

4.1.3 Blue Prince

Blue Prince (2025) spelades i version 1.6.1. Spelaren har mycket erfarenhet av spelet och
observatoren har ingen erfarenhet alls. Blue Prince (2025) ar ett valdigt 6ppet och méngbottnat
pusselspel. Eftersom det gar att ta del av manga pussel dven efter att de har blivit losta sa
spelades sessionen for studien pa en redan skapad sparfil av spelet. Detta underlittade
navigeringen eftersom flera forméaner som hjalpte till redan hade lasts upp. Datainsamlingen
gjordes under en session som varade i cirka tva timmar, och efter det hade de storsta av spelets
olika delar utforskats.
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4.1.4 The Sims 4

Den senaste versionen av The Sims 4 (2014) anviandes for studien, vilket dr version 1.121.
Spelaren har erfarenhet av spelet men mer erfarenhet av de tidigare spelen i serien.
Observatoren har erfarenhet av spelet. Sdsom i Blue Prince (2025) tiackte en session pa tva
timmar in de huvudsakliga spelmekanikerna i spelet. Tva karaktirer skapades, en ung kvinna
och en liten pojke, och de dndrades inte mycket fran ursprunget men de allra flesta menyerna
utforskades. Efter att karaktirerna var klara valdes en bostad, karaktirerna flyttade in och
byggmenyn utforskades. Sedan borjade spelaren spela. Det fanns inget utsatt mal med
sessionen. Planen var att utforska olika delar som skulle komma upp i en vanlig spelsession.
Den unga kvinnan tog en anstillning och barnet lekte. Karaktdrerna interagerade dven med
omvirlden med olika aktiviteter sasom fiske, resursletande och att prata med NPC:er.

4.2 Analys

Efter spelsessionerna sammanfattades anteckningarna i ett gemensamt dokument. Spelaren och
undersokaren tittade igenom det inspelade materialet tillsammans, skarmbilder togs och
materialet diskuterades. Anteckningarna grupperades i olika omraden. De var olika for de olika
spelen men det fanns liknande omraden som UI och effekter. Varje enskild analysdel avslutas
med en sammanfattning av de tre viktigaste kategorierna: instillningar, andra hjalpmedel och
anviandandet av valorer.

4.2.1 Minecraft

Det finns en stor mangd olika installningar som har manga anpassningsmojligheter. Exempelvis
kan man dndra volymen i olika delar av spelet separat fran varandra, sisom musik, vader,
fientliga varelser o.s.v. En storre instéallningskategori ar grafikinstallningar dar man kan dndra
storlek pa spelfonstret, skairmupplosning och hur mycket olika grafiska element paverkar spelets
prestanda. Det finns en separat kategori for tillganglighetsinstillningar. Instillningar som kan
bidra till en bittre spelupplevelse for personer med synnedsittning ar tydligare kontur pa valda
block och hog kontrast for UI, vilket gor knapparna tydligare. Flera av instillningarna i
tillgdnglighetskategorin gar att hitta i de andra kategorierna vilket gor det enklare att hitta
relevanta instédllningar. En instillning som finns i grafik-kategorin men inte finns bland
tillganglighetsinstéallningarna, som kan underlatta for synnedsattningar, ar mgjligheten att
andra ljusstyrkan pa spelet. Det finns inga fargfilter eller instdllningar specifikt for spelare med
DF.
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Figur 1. Skelett som vanligt och nir den tar skada i farg och graskala.

Den forsta tydliga observationen av spelaren som kanner till spelet ar att det var ovant att spela
utan att se farger. Detta var viantat, men det paverkade inte spelsessionen alltfor mycket.
Minecraft (2009) har sillan information som formedlas enbart med farg, och det finns oftast
tillhorande text, ljud, animation, textur eller en blandning. Exempelvis nar man skadar varelser
far de ett rott overlagg, vilket ar mer otydligt ndr man inte ser farger (se figur 1), speciellt pa
skeletten. Detta gor det svarare att veta om man har triaffat det man ska traffa. Till hjdlp finns
det ljud, animationer (t.ex. att varelsen hoppar lite) och att det uppstar partiklar
(hjartsymboler). Dessa partiklar dyker dock bara upp om man skadar med ett sviard eller annat
verktyg, inte bara med handen eller ett annat foremal.

Nar det var svart att skilja stenhackor fran diamanthackor kunde man foéra muspekaren over
objekten. Man kunde adven forlita sig pa vildigt sma detaljskillnader mellan varelser och objekt
som var svara att skilja at. Daremot var det svart att fa en snabb 6verblick av objekten (se figur
2) vilket skapade lite frustration under sessionen, vilket i sin tur kan tinkas skapa ldngvarig
frustration under ldangre spelande.

Tools & LHilitie=

Figur 2. Forstoring av kreativt ldge:s meny for verktyg i farg och graskala.
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Spelet skiljer pa olika sillsynta objekt med olikfargad text: vit for vanligt, sedan gult, blatt och
lila/rosa (se figur 3). Tre av de fyra sillsynhetsgraderna gick inte att skilja pa. Det kan vara sa att
spelskaparna har tiankt pa det och valt de firger som har storst skillnad for alla typer av
fargseende. Det ar heller inget som péaverkar spelandet i sig, men det skulle underlatta med
tillhorande text sdsom spelet anvidnder i andra delar.

Figur 3. De olika sillsynhetsgraderna i farg och graskala.

Den framsta indikationen pa att det blir dag och natt i spelet ar ljus och morker. Nar man ser
spelet i farger blir det tydligare eftersom man ser den orange soluppgangen och solnedgéngen
som sticker ut fran den bl himlen. Men aven utan farg fanns flera indikationer sdsom solens
och manens position samt synligheten av stjarnor.

Nar det ar svart att enbart skilja pa valorer anviander sig spelet ofta av olika formsprak och
texturer. Till exempel spelets olika malmer skiljer sig till viss del at valorméssigt men framst har
de olika formationer for att lattare kunna urskilja dem. Detta giller dven nir det finns en stor
mangd block i samma kategori, exempelvis trd. De ar for manga for att skilja pa enkelt enbart
med valorer. Da har de med liknande valor olika texturer i stillet (se figur 4).

Figur 4. Trasorter med och utan bark, i farg och graskala.
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I spelet finns olika biomer. Det var oftast svart att se fargforandringar mellan dessa, men
biomerna hade olika formsprak att forlita sig pa. I de fall dar formspréket pa olika biom var mer
lika var valorskillnader och viaxtdetaljer oftast mer olika. Exempelvis syns inte grasets
fargskiftningar i svartvitt mellan slatter och savann. Men biomskiftningen ar mer tydlig pa de
sdtt man har utformat tradens former. Savannen har hogre och smalare trid med en platt bred
tradkrona, och savannens byar har plattare tak (se figur 5). De tva olika skogarna som finns i
Nether har ett mer uniformt formsprak, men dar urskiljde sig biomen tydligare via valorer och
vaxtdetaljer (se figur 6).

Figur 5. Biomskiftning mellan slatter och savann, i farg och graskala.

Figur 6. De tva olika skogsbiomerna i Nether, i firg och graskala.

Sammanfattning av Minecraft (2009):

Instillningar: Flera dndringsbara instéllningar. En separat kategori for tillgdnglighet som dven
overlappade med de andra underldttade i letandet. Tva instillningar mer specifikt for
synnedsattningar men inga specifikt for personer med DF.

Anviandandet av valorer: Spelet anviander sig av valorskillnader pa flera olika sitt, som att skilja
pa biomer och olika objekt av samma typ (olika trasorter hade olika valérer men de som hade
liknande skilde sig mer i textur). Den tydligaste anvindningen av tydliga valorer var i UL:n, dar
hunger- och livmitarna var tydliga om de var fulla eller inte, dar man var tydlig med var
muspekarens position, samt vad muspekaren kan och ska interagera med.

Tillhorande hjalpmedel: Flera delar var valdigt tydliga och underlattade mycket nar man inte
kunde se farg sdsom trdden i olika biomer och malmernas utseende. Men andra delar blev
svarare att urskilja och fa en 6verblick 6ver, som verktyg, vapnen och rustningarna. I de flesta
fallen finns det tillhorande text, ljud eller animation for att urskilja olika delar i spelet. Det var
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oftast mindre viktiga delar som hade farre hjalpmedel. Det ar bra for aven om det blir svarare
paverkar det inte sjalva spelande for mycket, men det kan fortfarande bidra till frustration.

4.2.2 Valorant

Gallande installningar har Valorant (2020) en rubrik for tillginglighet, men inom rubriken
finns endast tva instdllningar: sprak samt en fargforadndring som symboliserar fienden.
Fienderna kunde andras till tre olika fiarger exklusive originalfirgen, utifran de vanligaste
typerna av defekt fargseende. Spelet hade dock méanga olika instédllningar 6verlag med stor grad
av personalisering. Exempelvis kan man dndra volym separat pa effekter, voiceover, menymusik
0.s.v. En spelare kan dven #ndra farg och form pa sitt korsharssikte for att gora det tydligare pa
skidrmen. Sa trots den bristfilliga tillganglighetsrubriken kan spelet andras pad manga sitt sa att
det blir tillgdngligt for manga.

Spelets UI var en blandning av valdigt bra och tydlig, och vildigt otydlig. Speciellt tydliga var de
vapen och formagor man kunde vilja bland i spelets kopfonster, dar formsprak och text skilde
dem &t. P4 kartan daremot blev det otydligare. Om en spelare dor visas ett rott eller blatt kryss
pa kartan beroende pa om det dr en lagmedlem eller fiende (se figur 7). Dessa kryss var svara att
urskilja fran varandra i svartvitt vilket kan vara viktigt for en karaktir vars “ult” ar att uppliva en
lagmedlem.

Figur 7. Forstoring av spelets karta, i farg och gréaskala.

Under spelomgéngarna var det svart att urskilja vilka formagor spelaren hade kvar och vilka
denna hade forbrukat. Nar man ser i fiarg visas en forbrukad forméga som en gra och lite
genomskinlig bit i Ul:n. Medan man fortfarande har kvar formagan visas den biten som gron (se
figur 8). Fargernas valorer var valdigt nira varandra vilket gjorde det svart att fa en snabb
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overblick over vilka formagor man hade kvar i svartvitt. Detta blev extra svart eftersom man
hade flera laddningar pé en forméaga. Att fa en snabb 6verblick kan vara viktigt ndr man behover
gora snabba val utefter sina resurser.

Figur 8. Forstoring av spelarkarkaraktarens ammunition och fardigheter. i farg och graskala.

Att skilja mellan fiende och lagmedlem visade sig inte vara ett storre problem under studiens
spelsession. Spelaren hade svart att se vad skillnaden var pa lagmedlem och fiende (se figur 9)
men spelaren anviande spelkontexten och informationen om vilka karaktirer som ingick i
spelarens lag for att lista ut det. Daremot kunde det bli mer problematiskt att inte tydligt se
skillnaden pa lagmedlem och fiende i stressigare och rorigare situationer.

Figur 9. Skiarmbild fran spelsessionen med lagmedlemmar och fiender, i farg och gréskala.

Effekterna man kan stGta pa i spelet ar exempelvis olika typer av rok-klot, vaggar, skadegorande
omraden pa marken eller formagor som avslojar position. Dessa effekter har ett tydligt
formsprak utifran vilken agent de tillh6r och urskiljs tydligt frén miljon. Daremot var det svart
att tyda vilket lag de tillhorde i svartvitt da detta vanligtvis visades via nyansiandringar i effekten
(se figur 10). I svartvitt kunde man vissa ganger se svaga valorskillnader, dar fiendens effekt
manga ganger, men inte alltid, visades som lite ljusare. Det skulle underlitta om fiendernas
effekter var tydligare, exempelvis lite morkare eller med ett annan texturéverldgg med rander
eller liknande.
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Figur 10. Lagmedlemmars formaga jamfort med fiende av samma slags forméaga, i firg och
graskala.

Valorant (2020) gick att spela utan storre problem i endast svartvitavalorer. Spelet anvande sig
av manga tydliga ljudmarkorer for att poangtera viktiga handelser och gora spelandet tydligare.
Dessa ljud hade manga ganger medfoljande text for att tydliggora vad som ldt och nir.

Sammanfattning av Valorant (2020):
Instillningar: Tva instillningar under tillgdnglighet dir ena ar for DF och den andra for sprak.
Flera andra instéllningar dar vissa skulle kunna bidra till tillgdnglighet.

Anvandandet av valorer: Delar av spelet har battre valorskillnad. Framst syntes det i Ul:n, vad
man kunde vilja eller inte och skillnaderna mellan effekter och bakgrunden. Nar det var mindre
bra anvant forlitade sig spelaren ofta pa andra hjalpmedel, vilket fraimst var ljud. Det fanns flera
delar som skulle underlittas med battre valorskillnad s som x:en pa kartan, spelarens formagor
och att kunna se om en utplacerad formaga kom fran en lagmedlem eller fiende.

Tillhorande hjalpmedel: Spelet anvinde sig mycket av ljud for att formedla information. Man
anviande sig av tydligt formsprak for symboler i UI, och for olika vapen. Man hade ocksa
utformat ett tydligt formsprak pa formagor i forhéllande till spelkaraktiaren. Formspraket skilde
sig daremot inte at gillande fiender och lagmedlemmar eller deras forméagor i miljo.

4.2.3 Blue Prince

Spelet har fa instdllningar att andra pa. Dessa ar kontroller, volym, och grafik.
Kontrollinstallningarna finns framst for att visa vilka kontroller och for att dndra péa
datormusens rorelser. Volyminstidllningarna erbjuder endast ett volymreglage for alla ljud i
spelet. Grafikinstallningarna ar framst for skarmstorlek och ljusstyrka. Det finns en meny for
tillgdnglighetsinstillningar men dessa kan man inte se fran huvudmenyn, utan de dyker enbart
upp nir man har startat spelet. Dessa ar dock inte tillgdngliga dn. Det star att det haller pa att
utvecklas. En av dessa instillningar kommer att hjilpa spelare med DF. Den kallas color assist
mode, och behovs eftersom spelet forlitar sig valdigt mycket pa att kunna urskilja farger.

Spelet UI har olika element. Nar man gar runt och utforskar ar det en muspekare i mitten av

skiarmen, symboler och siffror for hur manga nycklar man har, hur mycket pengar och
adelstenar man har och hur ménga steg man har kvar. Man spenderar ett steg varje gdng man
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gar in i ett rum. Hamnar vardet pa noll gar spelet over till nasta dag. Man kan dven ta upp en
karta som visar rummen man har placerat och en markor som visar var spelaren ar och vilket
hall den ar orienterad at (se figur 11). Denna karta kommer &ven upp nar man Oppnar
inventariet som visar vilka objekt man har. Dar kan man dven se vad rummen innebir och
annan extra information.

Figur 11. Spelets karta, i farg och graskala.

Generellt ar UL:n tydlig, speciellt mot bakgrunden av spelet for bade text och symboler. Nagot
som blev svart i inventariet var att se om muspekaren var placerad 6ver objekten man hade. I
farg blir de vita linjerna gula, men de hade en ytterst liten skillnad i valérerna (se figur 12). Bara
under objekten finns andra delar man kan interagera med som blir morkare, och muspekaren
andrar form for att visa att de gar att klicka pa (se figur 13), vilket inte hiander niar man ar 6ver
objekten dven om de ocksa gar att klicka pa.

Figur 12. Forstoring av objekt i inventariet, i firg och graskala.
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Figur 13. Forstoring av permanenta tilligg i inventariet, i farg och graskala.

Vad man kan och inte kan interagera med i spelvirlden kan vara lite otydligt ibland. Det som
markerar integrerbara delar dr en kugghjulssymbol bredvid muspekaren. Dessutom brukar
objekt och skatter vara pa samma omraden dar de dyker upp, vilket gor det liattare att hitta. Det
finns aven objekt som t.ex. en metalldetektor som underlattar for att hitta mer gomda skatter.

Kartan 6ver rummen, som ar vialdigt viktig for att se vad man redan har och vad fér rum man
ska forsoka fa fram, var svar att fa en bra 6verblick pa for spelaren. En stor del av spelet gar ut
pa att balansera vilka rum man véljer beroende hur de kan paverka andra rum eller vad de kan
ge for formaner. Detta dr nagot som formedlas fraimst med farg. Exempelvis kan man fa fler steg
beroende pa hur manga lila rum man har. Men i svartvitt var det vildigt svart att se skillnad pa
de fargade ramarna runt rummen, bade nar de valdes och nar man ville ha en 6verblick pa
kartan (se figur 14). Eftersom spelaren hade spelat spelet forut sa forlitade hen sig pa minnet av
vilka farger rummen har. Detta skulle vara mycket svarare for en ny spelare. Spelet anviander sig
redan av symboler for att indikera farger i ett av de senare pusslen (se figur 14), och att anvanda
sig av dessa for att tydliggora rummens farger skulle vara en enkel 16sning pa ett stort problem.

Figur 14. Monstrad ram representerar en farg var.
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Manga av spelets pussel ar kopplade till farg. Ibland ar fargen den enda antydan till I6sningen.
Ett pussel har en vit, bla och svart 1ada dar man ska hitta den som innehaller ddelstenar. I detta
pussel var det enkelt att skilja ladorna at eftersom den vita dr den ljusaste, den svarta ar den
morkaste och den blda 1adan var den som var 6ver. Ett annat pussel anviander sig av en darttavla
och farger (se figur 15), dir varje farg star for ett riknesdtt och man ska rdkna ut svaret.
Beroende pa var fiargerna hamnade, exempelvis den gula firgen pa ett vitt omrade, blev det
valdigt svart att forstd vad man skulle klicka pa. Detta blev mycket frustrerande och ibland
behovde man forlita sig pa chans nir det egentligen fanns en logisk 16sning. Det finns dven ett
annat pussel dar man ska tidnda olikfirgade lampor i ratt ordning (se figur 16) och vissa av
fargerna bara dyker upp om man anviander de tidiga ratt. Lamporna skilde sig nastan inget
valormassigt och eftersom spelaren inte vet vilken farg som aktiveras forst ar detta pussel ytterst
frustrerande. Det kidndes rentav omojligt. De namnda pusslen ar inte viktiga for att klara av
huvudmalet i spelet, men de ger alla fordelar som kan underlétta spelandet.

Figur 15. Dartpusslet med tva falt ifyllda, i firg och gréaskala.

Figur 16. Lamppusslet med olika farger, i farg och graskala.

Sammanfattning av Blue Prince (2025):

Instillningar: Spelet har ytterst fa instdllningar. De som finns har inte manga
anpassningsmojligheter. Spelet har stort fokus pa pussel som enbart anviander sig av farg, och
bristen pa instillningar for spelare med DF gor spelet valdigt otillgangligt.

Anviandning av valorer: Ul:in som ar runt skidrmen i spelet dr vildigt tydlig jamfort med
bakgrunden. Menyerna i spelet dr ocksa vildigt tydliga. Andra delar av spelet blev valdigt
otydliga, exempelvis ramarna runt rummen som hade flera nyanser som inte gick att skilja
mellan. Bara ett av pusslen som anvande farg gick att urskilja enkelt.
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Andra hjalpmedel: Brist pa symboler tillsammans med fiarger och ojimn anvidndning av
symboler i UI, sdsom delar i inventariet man kan klicka pa, och som saknar symbolen bredvid
muspekaren gor att spelet blir frustrerande.

4.2.4 The Sims 4

Spelet har vanliga instillningar sdsom att dndra storlek pé spelfonstret, skirmupplosning och
hur man ror kameran. Det finns olika volymreglage for musik, ljudeffekter, karaktarroster och
UI-ljud. De enda tillganglighetsinstéllningarna ar mgjligheten att 4ndra storleken pa UI, vilket
ar generellt bra for synnedsattningar. Det finns flera instillningar som man kan dndra pa. Dessa
ar framst till for att dndra prestanda, men ir inget som ar direkt anviandbart for spelare med
synnedsattningar sasom DF.

The Sims 4 (2014) har ett stort fokus pa Ul Spelet anviander sig fraimst av muspekaren for att
vilja vad man ska gora. Mitarna som anvinds for behov, relationer och fardigheter ser man pa
olika sitt med hjilp av UL:n. Utéver det ar det stort fokus pa estetik. Man far skapa karaktiarer
som ser ut som man vill, vilja vilka klader de ska ha och skapa och inreda husen som man vill.
Men det kan vara svart att vilja den farg man vill ha. Man kan bara vilja farger efter en viss
palett, men de har ingen tillhorande text for att tydliggora vilken farg det ar. Man kan sortera
hér, klader och mobler efter farg, vilket ar bra, men det dr en extra meny man maéste ga in i.
Dessa saker har ingen riktig paverkan pa spelet men kan skapa frustration nar det ar otydligt.

Spelet har flera olika matare for att ge spelaren information. Bland annat finns matare for
simmarnas behov, relationer, fardigheter och for att visa hur langt en sim har kommit i en
aktivitet. Oftast ar det bra kontrast mellan den tomma och fulla delen pa mitarna samt att en
helt tom matare oftast 4r morkare dn en helt full. Behovsmaitaren (se figur 17) var lattast att
skilja mellan det roda stadiet och det grona. Den roda fargen var mycket morkare i valor och en
tillkommande symbol visualiserade att det dr ett akut behov. Men det var mycket svarare att
skilja pa grona och gula matare. Den gula ar lite ljusare i valor men inte tillrackligt for spelaren
att upptidcka det enkelt. Da behovde spelaren forlita sig pa matarens position. En dnnu
otydligare matare var daremot mataren for simmens relationer (se figur 18). Nar man hade en
negativ relation var kontrasten valdigt tydlig eftersom den fulla delen av mataren var markbart
morkare dn den tomma delen. Nir en sim daremot hade en positiv relation med en annan sim
var valorskillnaden mellan den tomma och fulla delen liten, vilket gjorde det svart att fa en
snabb overblick 6ver simmarnas relationer.
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Figur 17. Behovsmatare i olika stadier, i farg och graskala.

Figur 18. Relationsmatare, i farg och graskala.

Simmarna i spelet har olika kinslotillstind. Dessa ar i grunden kopplade till simmarnas
behovsmaitare, men utifran vad simmarna upplever och vilken miljo de befinner sig i kan de fa
extra tillstdnd som bland annat kan ge dem fler interaktioner, gora dem mer effektiva under en
aktivitet eller gora sa att de helt motstar aktiviteter. Kanslotillstinden ar fargkodade och ar
ibland svara att f4 en 6verblick 6ver i spelet. P4 den aktiva karaktiren visas den starkaste av
dessa kanslor i text, farg och posering av karaktaren. Det gor kianslan 1att att uppfatta (se figur
19). Alla kanslotillstand visas som en fargad rektangel bredvid karaktiarsportrattet for att ge en
overblick 6ver simmars alla kanslor i det 6gonblicket. Daremot anvéands fiargen for kdnslan dven
for att visa vilka interaktioner kinslan forstarker, for att visa om den t.ex. hojer effektiviteten i
att lara sig en ny fardighet, samt dr bakgrundsfirgen for icke aktiva simmar. Dessa dr mycket
svarare att tyda utan att enkelt kunna skilja fargerna at. Detta skapar dalig 6verblick Gver
hushallet och okar frustration hos spelaren.
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Figur 19. Kéanslotillstdnd paverkar fardighetsmataren, i farg och svartvitt.

I spelet anvindes manga symboler for att visualisera kategorier och liknande i exempelvis
koplédge, nar man viljer rosttyp eller alder pa sin sim (se figur 20). Dessa symboler var ofta
otydliga jamfort med niar man jamforde valda och inte valda delar. Nar de var valda blev de lite
morkare, men diaremot sag vissa av symbolerna lite morkare ut generellt sa det var ibland svart
att forstd vad man hade valt och inte. Eftersom man i kopléaget fick kontext for vad man hade
klickat p4, via objekten som kom upp inom kategorin, blev det littare att forsta vilken kategori
som var vald (se figur 21). Pa vissa stillen hade spelet text med boxar i stillet som man kunde
klicka i, vilket var de tydligaste hjalpmedlen for att se vad man hade valt.

Figur 20. Forstoring av sim-skapar lagets meny for kon, alder och rost, i farg och graskala.

Figur 21. Forstoring pa kategorierna i bygglaget, gardinkategorin vald, i firg och graskala.
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Nar man placerar ut objekt i spelviarlden, antingen fran en sims inventarie eller i bygglaget, ges
information till spelaren om var objektet kan placeras, framst via en rod eller gron markering
under objektet men dven genom att objektet blir en aning genomskinligt (se figur 22). I och med
att den roda och grona fargen i markoren under objektet inte skilde sig i valor var detta svart att
urskilja, och nir kameran var langre ifran var genomskinligheten ocksé otydlig.

Figur 22. Placering av en siang i bygglaget, i farg och i svartvitt.

Nar man haller muspekaren Over ett integrerbart objekt eller karaktar i spelvarlden bildas en vit
kontur runt denna. Konturen underldttar mycket ndr man navigerar i spelet och oftast
tillkommer en liten symbol pa muspekaren i samband med detta, vilket gor det extra tydligt. The
Sims 4 (2014) anvander ofta text och symboler i kombination med annan information for att
tydliggora olika aspekter for spelaren. Exempelvis nir en karaktar har délig hygien kommer det
en gron lukt-effekt frain dem. En animation med tillh6rande ljud visar att karaktaren tycker att
den luktar illa. Den grona effekten kan vara svar att urskilja dven for observatoren som ség i
farg, men animationen, ljudet och symbolen i UI gor det tydligare att behovet behdver hanteras.

Sammanfattning av The Sims 4 (2014):

Instillningar: Generella instillningar. En spelare kan dndra pa flera olika delar men framst
giller de spelets upplosning och skdarmstorlek. Det finns fa anviandbara instillningar for spelare
med synnedséttning sdsom DF. Att kunna dndra volymen pa olika delar ar bra och Ul:ns skala
kan dndras. Dessa val nas via tillganglighetsinstallningarna men ar de enda under den rubriken.

Andra hjilpmedel: Spelet anvinder sig mycket av symboler, animationer och ljud for att
formedla information. Exempelvis syns en symbol bredvid mataren nar karaktiarens behov har
natt det roda liaget, och det behov med hogst prioritering syns i Ul:n runt spelskdrmen. Men
ibland finns det inte symboler. Spelet signalerar da enbart med firg, t.ex. i val som péaverkas av
simmens kanslor.

Anvindning av valorer: Delar av UL:n har otydliga valorskillnader, speciellt nar man skapar en
sim och nir man ar i bygglaget. Spelet har samma problem pé de olika matarna, dar vissa av
matarna ar tydliga (den r6da behovsmaitaren) medan andra delar ar otydliga (relationsmataren).
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4.2.5 Sammanford analys av alla spel

Tre av fyra spel har en egen kategori for tillganglighet i instidllningarna, dar det fjarde spelet
(Blue Prince (2025) beskriver i sina installningar att en sadan kategori héller pa att utvecklas.
Men for ett spel som har sa stort fokus pa farg utesluter detta manga spelare i nuldget. Spelen
The Sims 4 (2014) och Valorant (2020) hade inte s& manga instillningar under
tillgdnglighetsrubriken. Man kunde enbart anpassa Ul-storlek hos det forstnimnda och hos det
sistndimnda kunde man bara anpassa sprak eller dndring av fiendernas firg. Men bada spelen
har flera andra instdllningar som eventuellt kan hjilpa spelare med DF. Exempelvis kan
instdllningen som andrar fiarg pa fiender gora det mycket tydligare for spelare med DF.
Dessutom ger Valorant (2020) mojligheten att dndra farg och form pa korsharssiktet, vilket
skulle kunna underlatta for att urskilja det frdn bakgrunden eller fiender. I Minecraft (2009)
daremot finns flera olika installningar under tillganglighetsrubriken. I spelet finns dven en lank
till  en tillganglighetsguide online. Dar forklarar de valdigt tydligt vad
tillganglighetsinstallningarnas uppgift ar for de som vill veta mer. Minecraft (2009) lade upp
sina instédllningar sa att flera av dem kunde forekomma under olika rubriker, vilket gor
instdllningarna lattare att hitta. Detta gor det dven tydligt att instéllningar som kan bidra till
tillgdnglighet ocksa kan hjilpa andra och bidrar till universal design.

Var slutsats ar att nar ett spel inte har nagra instillningar specifikt for spelare med DF, da
betyder det att spelet borde vara mer tillgiangligt i grunden for att balansera bristen pa
installningar.

Alla spelen gick fortfarande att spela i svartvitt utan stérre problem, men flera omraden blev
mer frustrerande och otydliga. Text anvandes i alla spelen for att klargora visuell information.
Det kunde handla om att visa vad man har i sitt inventarie eller ge information om vilka fiender
man dodat eller tagit skada pa under en runda. Men det finns forbisedda delar som skulle
underlittas med extra text eller battre kontrast sdsom i Minecrafts (2009) séllsynthetsgrader
och i Blue Prince (2025) inventarie.

Spelen kombinerar manga génger flera olika metoder sdsom animation, firgandring, texttillagg
eller ljud, i syfte att ge spelaren en viss information. Till exempel i Minecraft (2009) och The
sims 4 (2014) anvands fargandringar i kombination med ljud, rorelse och ibland partiklar. I
Minecraft (2009) gors det for att visa nar en varelse tar skada och i The sims 4 (2014) gors det
for att visa att en sim har ett behov som ar kritiskt 1agt. I Valorant (2020) anvénds istallet
animation samt farg- och valorskillnad for att visa att en karaktdr kan anvidnda sin ult. Detta
bidrar till att &ven om man missar en av delarna, exempelvis firgiandring, kan man adnda fa
samma information via en annan metod, sdsom ljud.

Vad giller spelens UI anviands tekniker sisom animerade texturer, valorskillnader, formsprak
och symboler for att fora fram information. Exempelvis anviander sig Minecraft (2009) av
animerade Overldggstexturer for att visa om ett foremal ar magiskt eller inte, medan Valorant
(2020) anvander animationstexturer i olika farger for att visa om en person har eller anvander
en “ult”. I Valorant (2020) och The Sims 4 (2014) spelar UL:n en storre roll och har fler
anviandningsomraden. Bada spelen kombinerar ofta ljud i UL:n som nir man exempelvis koper
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eller siljer vapen, sitter ut markorer, nar en ult aktiveras eller nar man klickar mellan olika
knappar. Dessutom anvands symboler mycket i Ul:n for spelares olika formégor, olika
kartmarkorer, kanslor och behov.

Alla fyra spelen har ofta tydligt formsprak nar det kommer till olika objekt och varelser i
spelvarldarna. Minecraft (2009) och Blue Prince (2025) arbetar mycket med formsprak, textur
och farg for att visualisera olika objekt i spelarens inventarie snarare an symboler. Men
Minecraft (2009) gor det mer och battre an Blue Prince (2025), eftersom de delar som inte hade
lika tydligt formsprak istdllet anvande olika texturer for att visa storre skillnad. I Minecraft
(2009) anvinds textur for att skilja olika material 4t medan det i Valorant (2020) handlar om
att visualisera vilken agent som placerat ut en viss férmaga. Valorant (2020) skilde daremot
formagorna mellan lagen endast genom farg vilket gjorde det svart att se vilket lag som hade
placerat ut ndgot om man endast sag i svartvitt. Medan det i Minecraft (2009) ibland blev svart
att skilja pa objekt med liknande eller samma textur och valor- Speciellt om man sidg dem pa
avstand.

Spelen har fokus pa olika delar, sdsom UI, spelvarlden eller vilken infomration spelaren behover
beroende pa hur de ar uppbyggda och spelets genrer. Detta gjorde att olika problem uppstod i
olika spel. Daremot var ett generellt problem som forekom i alla spelen, att skilja firgerna fran
varandra. I Minecraft (2009) kan det handla om att skilja en diamanthacka fran en stenhacka
medan det i Valorant (2020) kan handla om att urskilja farger i UL:n, for att veta hur ménga
formagor man har eller vem som ir ens fiende kontra lagmedlem. I Blue Prince (2025) och The
Sims 4 (2014) framkom &ven problem diar man behovde veta vilka specifika farger som visades.
I The Sims 4 (2014) exempelvis var simmarnas kanslor fargkodade och ibland visades endast
fargen for att formedla kinslans péaverkan. I Blue Prince (2025) hade olika rum generella
egenskaper, och det forekom dven information i text kopplade till specifika firgade rum eller
fargpussel. I manga fall gick det att fa tag pa den information man behovde utan att se i farg,
fastain det var mindre effektivt och det var svarare att fd en overblick. Daremot fanns det
fortfarande delar diar informationen endast visades i farg vilket forsvarade spelet enormt. Dessa
problem forekom framst i spelet Blue Prince (2025). Exempelvis i ett av spelets pussel, dir man
behover fa fargade lampor att lysa i en speciell ordning, finns det en nastan helt omiarkbar
valorskillnad mellan de flesta fargerna vilket gor pusslet i princip omdgjligt. Liknande problem
fanns i ett annat pussel. Dessa skulle hjilpas av battre valorskillnad i kombination med nagon
symbol eller liknande for att skilja fargerna at.

Aven om alla spelen generellt hade tydlig UI uppkom problem nir firgnyans var det enda eller
lattaste sattet att skilja delar at. Det fanns nastan alltid satt att arbeta runt problemen, som dock
var mindre effektiva och innebar svarigheter att fa en snabb 6verblick 6ver informationen. I
Minecraft (2009) exempelvis finns det flera objekt som framst skiljer sig at via nyans, sisom
verktyg och rustning i olika material. Man kunde fortfarande féra muspekaren 6ver ett objekt i
inventariet for att fa en text som visar vad objektet ar eller forsoka komma ihag var man har lagt
dem. Men i ett spel som Minecraft (2009) diar man uppmuntras att samla flera resurser i sitt
eget inventarie eller kistor kan det bli svart att hitta specifika resurser som man behover utan att
gd igenom dem en och en. De framsta problemen som uppticktes i Valorant (2020) var att se
vilka formagor spelaren hade kvar under spelomgéngen, speciellt om de hade mer dn en
laddning, samt att se pa kartan var fiender eller lagspelare dott. Detta ar viktigast for karaktarer
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vars ult ar att uppliva en dod lagmedlem. I vanliga fall visas ett r6tt kontra blatt kryss pa kartan
dar en fiende eller en lagspelare dott, men eftersom dessa saknade valorskillnad var de mycket
svara att skilja pa.

4.3 Slutsats

Med valorer menas hur ljusa och morka farger ar. Valorer ar det viktigaste verktyget for att
skilja farger &t for manniskor med DF (Fujiwara & Nakamura 2021) och gar att uppfatta dven
om man ser i svartvitt exempelvis med ett svartvitt filter. Alla de undersokta spelen (Minecraft
2009; Valorant 2020; Blue Prince 2025; The Sims 4 2014) har delar diar de anviander valorer pa
ett tillgangligt och mindre tillgangligt sitt.

Diaremot finns det fortfarande problem i alla spelen dar valorer hade lag kontrast och
informationen var svar att urskilja néar spelen spelades i svartvitt. Manga av dessa problem
kunde enkelt ha 16sts genom att anvinda metoder som spelen har brukat pa andra stéllen for att
formedla liknande information. Till exempel i The Sims 4 (2014) finns manga matare som har
hog kontrast, men mitarna som graderar simmars relationer har istillet 1ag kontrast nar
karaktidrerna har positiva relationer med andra simmar (se figur 18). Detta skulle enkelt kunnat
I6sas genom att gora den ifyllda delen pa miataren en aning ljusare och dirmed 6ka kontrasten
mellan den fulla och tomma delen av mitaren, vilket spelet ar bra pa generellt.

Det ar viktigt att vara medveten om att 4ven om det finns omrédden som blir svirare niar man
enbart ser i graskala kan fargerna som anvinds fortfarande vara tydliga for spelare med DF. Det
behover inte betyda att spelet inte ar tillgdngligt, eftersom personer med DF inte har svart att
urskilja alla farger mot varandra. Men pa grund av att det finns olika variationer och grader
inom DF kan det vara svart att hitta de ritta fargerna som fungerar for alla. Dessutom hjilper
kontrast dven andra synnedsattningar och personer med olika ljussittningar i sin milj6. Darfor
ar bra anvandning av valorkontrast valdigt anvandbart inom spel.

Sa hur anvander sig dagens spel av valorskillnader for att tydliggora viktig information? De
analyserade spelen anviander sillan endast nyansskillnader for att fora fram information till
spelaren. Niar farg dndras justeras oftast valoren ocksa, men pa flera stéllen var skillnaden
ytterst liten. De flesta spelen anvinde andra metoder &n just valorskillnader for att tydliggora
information sdsom formsprak, text eller ljud. Dar valorskillnader anviandes i tydliggorande syfte
hade man exempelvis oftast gjort den tomma delen pa en métare lite morkare och genomskinlig
(Valorant 2020; The Sims 4 2014), men det kan forekomma olika bra kontrast pa olika delar av
spelet. I Minecraft (2009) anviands valorskillnader ibland for att exempelvis tydligare skilja
olika biomer fran varandra eller i vissa fall skilja mellan olika objekt som har liknande
formsprak. I Blue Prince kunde valorer anviandas for att urskilja Ul:n fran resten av spelet eller
inom UL:in for att skilja olika delar frdn varandra. Alla spelen inneholl delar dar valorer
anvandes pa ett tydligt och ett otydligt sitt. Vissa spel hade generellt tydligare information i
svartvitt sisom Minecraft (2009), medan andra spel hade betydligt otydligare information
sasom Blue Prince (2025).
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Att vara en spelare med en synnedséttning sd som defektfirgseende (DF) innebir att man som
spelare stoter pa problem och svérigheter som normalt seende personer inte ens tinker pa.
Dessa kan man forsoka hantera efterhand med instillningar, till exempel fargfilter. De ar dock
inte alltid sa anvandbara eftersom det har visats att de inte fungerar s& bra som designerna har
tankt (Brown, Anderson 2020; Geddes, Flatla & Connelly 2023; Tillem & Giin 2025). Framst
beror det pa bristen pa insamlandet av feedback om fargfilter, och det leder till oférstaelse for
hur personer med DF tycker om och vill anvianda filter. Fujiwara och Nakamura (2021) visar att
kontrast i valorer dr bittre dn kontrast i firgnyanser for personer med DF. En bra anvindning
av valorer i grunddesignen skulle bidra till universell design och underlitta for fler &n bara
spelare med DF. Aldre spel ir generellt mindre tillgingliga. Vi valde dérfor att undersoka nyare
spel. Fragestillningen vi valde var relativt enkel: Hur anviander sig dagens spel av
valorskillnader for att tydliggora viktig information?

For att besvara fragestillningen utfordes en studie dar spel utforskades med ett svartvitt
fargfilter applicerat. Varje spelsession bestod av en spelare och en observator, spelaren sig
spelet i svartvitt och observatoren sig en livesdndning i farg. Alla spelsessionerna spelades in
fran bada héllen for att man skulle kunna géa igenom materialet efterat. Datan samlades in via
ett kvalitativt tillvigagdngssatt och det framsta matinstrumentet for datan var forskarna sjalva.
Spelen som undersoktes var Minecraft (2009), The Sims 4 (2014), Valorant (2020) och Blue
Prince (2025). Spelen undersoktes och analyserades utifran teorin att kontrast i valor ar viktigt
for spelare med DF, riktlinjer sisom Game Accebility Guidlines (2016) och Can I Play That
(2020), Universal design specifikt the 7 principles of Universal Design (u.a.) samt utifrdn de
problem som spelare med DF rapporterar att de har st6tt pa i spel tidigare. Spelen undersoktes
enbart med originalinstillningarna men dar det fanns instidllningar som skulle bidra med
tillgdnglighet noterades det.

Det studien kom fram till var att alla spelen gick att spela nir man enbart sig i graskala, men det
uppstod flera problemomraden dar valorer var for lika och skapade frustration for spelaren.
Delar som ar svéra i graskala kan fortfarande vara acceptabla for personer med DF eftersom inte
alla farger ar svara att urskilja fran varandra. Men eftersom det finns olika typer och grader, och
eftersom det underlattar for andra synnedsattningar och for de med normalt fargseende sa kan
spelen anvianda sig av tydligare valorskillnader. Generellt anvander sig spelen av valorskillnader
for att visa viktig information, men oftast anvandes de i kombination med andra metoder for att
tydliggora information. Det gjordes genom formsprak, text eller ljud. Detta bidrar till extra
tydlighet for flera grupper av olika spelare, men forstiarker otillgdngligheten i de omraden dar
det inte anviandes pa ett bra sitt.
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5.2 Diskussion

Flera riktlinjer for tillganglighet menar att spel inte bor anvinda endast farg for att visualisera
information (Game Accessibility Guidelines 2016; Can I Play That 2020). Manga ganger foljde
tre av spelen i studien denna riktlinje, men det fanns fortfarande delar dar spelen framst eller
endast visualiserades via farg. Under enstaka tillfillen anvinder nigra av spelen rod och gron
for att visualisera information dir valorskillnaden inte var tydlig. I och med att r6d och grén
fargblindhet dr den vanligaste typen av DF (National Eye Institute 2023) paverkar just dessa
fargval flera personer dn om andra fargkombinationer, sdsom bla och rod, hade valts.

Problemen som uppticktes i spelen visar en del likheter med vad spelare med DF rapporterar
om att de stoter pa. Bland annat om problemen med att skilja lagmedlemmar fran fiender
(Tanuwidjaja m.fl. 2014) eller att skilja pa olika objekt som endast skiljer sig via farg (Pinheiro,
Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023). De upptickta problemen gar dven att gruppera in i Coles
(2004) kategorier av problem personer med DF upplever. De flesta av problemen som
uppticktes i spelen handlar om svarigheten att jaimfora farger med varandra, eller konnotativa
problem dir olika farger tilldelas olika betydelser. De denotativa problemen var mer sillsynta
men de forekom framst i spelet Blue Prince (2025). Det kunde handla om att man fick skriftlig
information om att fa fargade lampor att vara i en speciell ordning, att se 6ver hur manga rum
av en farg man hade pa sin karta eller veta firgen pd rummet man var i. Ett bekymmer med de
denotativa problemen ar att de inte alltid kan 16sas genom att bara dndra valor liksom vid
jamforelseproblemen, eftersom en spelare méste forsté vilken farg de ser. Exempelvis kan en bla
farg vara bade ljusare och morkare dn en rod farg vilket gor det svéart att veta vilken farg som ar
vilken utifran dess valorer.

Utifran tidigare forskning hade personer med DF besviar med att urskilja forgrund frén
bakgrund (Pinheiro, Viana de Gois & Ribeiro Darin 2023). Det var inget problem som hittades i
denna studie vilket kan bero pa att alla spelen som undersoktes var i 3D. Det innebar att
forgrund och bakgrund inte ar lika konstanta som i exempelvis ett 2D-plattformsspel. I en
annan studie dir man undersokte spelet Valorant (2020) beskrevs det daremot att fiender i
vissa miljoer hade ldg kontrast mot bakgrunden (Kerac, Kereste§ & Dedijer 2022). Detta
upptiacktes inte under denna studiens spelsessioner. Detta skulle kunna bero pa att inte alla
Valorants (2020) miljoer undersoktes eftersom endast en match spelades, i en miljo.

Nir man talar om instéllningar anser flera forskare att fler Andringsbara installningar bidrar till
storre tillganglighet for spelaren (Geddes & Flatla 2022; Tillem & Giin 2025). Minecraft (2009)
har instéllningar som ar uppbyggda pa sé sitt att instillningar som finns under tillganglighet
aven finns pa andra stillen. Detta underlattar for spelare som soker igenom instillningarna for
att det gor det enklare att hitta vad de behover. Att instillningarna bade finns under
tillgdnglighet och andra delar visar dven tecken pa universell design. Allts4 att instdllningen inte
bara kan gynna personer med funktionsnedsattningar men aven andra personer (Centre for
Excellence in Universal Design (u.4.a).
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Tillganglighetsinstillningar for defekt fargseende ar fa om de finns, detta gor att spelen har
storre behov av bra design i grunden for att vara tillgangliga. I det har fallet handlar det om att
om att designa spelen si att firgseende inte behovs for att kunna spela spelen genom att till
exempel anvinda tillhérande symboler, textur eller text for att formedla informationen. Sddan
design bidrar till universell design och handlar om att skapa produkter som ar tillgingliga for sa
manga som mojligt oavsett forméga (Centre for Excellence in Universal Design u.4.a).

Studiens resultat indikerar att det fortfarande finns problem med icke tillgianglig design i spel
for personer med DF. Problem med icke tillganglig design i spel skulle bland annat kunna bero
pa bristen pa kunskap om amnet tillganglighet (Tigwell 2021). Det finns heller inte néagra
definitiva riktlinjer eller lagar om tillganglighet i spel (Molina-Lépez och Medina-Medina 20109;
Truong 2024; Powers, Nguyen & Frieden 2015) vilket kan vara en bidragande faktor till att
amnet sillan lyfts.

5.2.1 Resultatets trovardighet/generaliserbarhet

Forskningsomradet om tillgdnglighet inom spel har behandlats i 6kande grad sedan 2010-talet,
och specifikt tillgdnglighet for spelare med DF ar dnnu nyare. Inga tidigare studier hittades dar
kontrast inom spel hade undersokts. For denna studie behovdes darfor en egen metod utvecklas
for hur man far svar pa frgestallningen pa ett bra satt. Det innebar att vi till en borjan inte hade
en tydlig mall att utgd ifran eller andra studier att luta oss mot. Studien har darfor till viss del
varit ett detektivarbete. Detta har varit givande samtidigt som det har varit svart att dra storre
slutsatser eller hianvisa till tidigare studier om véart specifika omréde. Var studie har varit
begriansad men de slutsatser vi har kommit fram till bade i relation till de enskilda spelen och
avseende spelutvecklares ansvar for tillganglighet ar trots allt viktiga.

Studien som utfordes gjordes i en naturlig miljo dar forskaren var mitinstrumentet. Eftersom
det ar omojligt for en forskare att vara helt objektiv kan det uppkomma svarigheter i att vardera
exempelvis vad som riaknas som liten kontrast eller hur det paverkar spelets funktion och till
vilken grad. Spelaren paverkar hur spelet spelas och de utvalda spelen for studien mojliggor
flera olika spelstilar. Det kan bidra till att olika funktioner anses vara olika viktiga beroende pa
spelare. Eftersom vi ar tva forskare som utfor studien kan forskartriangulering utnyttjas genom
att resultaten och deras betydelse for spelen diskuteras oss emellan. Detta mojliggor flera
perspektiv, men diremot kan inte bias helt undvikas.

Eftersom studien utfordes i naturlig miljo anvinde spelaren och observatoren sina personliga
datorer under spelsessionerna. Det betyder att olika spel spelades pa olika skarmar beroende pa
vem som spelade och observerade. Att inte alla spel spelades med samma skdrm kan ha
paverkat vad spelaren uppfattade som otydlig kontrast och inte. Daremot bidrar anviandningen
av egen skiarm till spelarens naturliga miljo. En fordel med att studien utfordes via olika skarmar
bidrog till att det insamlade materialet dven betraktades via olika skarmar vilket ger fler
perspektiv.
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Att bade observatoren och spelaren spelade in spelsessionen visade sig vara en stor fordel.
Under vissa tillfallen uppstod tekniska problem vilket resulterade i att en del inspelat material
inte gick att anvdnda. I och med att bada spelade in fanns alltid nagot funktionellt material.
Exempelvis sparades inte inspelningen hos observatoren vid ett tillfille, men di hade spelaren
videomaterial frdn samma spelsession.

Under spelsessionerna sattes aldrig en tidsgrians pa hur liange ett spel kunde spelas. I Minecraft
(2009) exempelvis sattes ett mal for nar spelsessionen var over. Daremot om malet aldrig natts
skulle det riskerats att onodigt ldng tid lagts pa spelet vilket skulle kunna bidragit till att mindre
tid fanns att lagga pa resterande spel. I resterande spel sattes inget mal alls vilket ibland bidrog
till att det var oklart vad man skulle gora i spelet. Detta var ett mindre problem i Valorant
(2020) som har ett tydligt mal, men i spel som The Sims 4 (2014) ar mélet mer vagt.

I och med tidsbegriansningen for studien tilldelades en begriansad tid att undersoka de specifika
spelen. Det resulterade i att studien inte tickte in alla spelens situationer och milj6er, speciellt
da alla de fyra spelen hade flera miljoer och situationer att upptidcka. I Valorant (2020)
exempelvis utforskades endast en spelkarta vilket skapade risken att det kunde finnas ytterligare
omfattande problem som missades i studiens analys. Detta skulle kunna péaverka
generaliserbarheten i och med att problemen som hittas eller inte hittas paverkas av de unika
situationer som spelet forsatter spelaren i.

Eftersom spelaren under studiens spelsessioner hade kunskap om spelet som spelats kan det ha
paverkat studiens resultat. Nar spelaren redan ar bekant med spelet vet den vilken information
den forvantar sig, vilket gor att det blir svart att sdga vad som skulle vara svart for en ny spelare
som har svart att uppfatta vissa farger. Exempelvis nir Blue Prince (2025) spelades visste
spelaren redan vad som var de generella egenskaperna och designerna av rummen kopplat till
dess farg och nar Valorant (2020) spelades visste spelaren pa ett ungefir var i Ul:n
motstandarlaget visades. En ny spelare utan fargseende hade behovt fa fram denna information
péa ett annat sitt dn via farg.

Aven om studien eventuellt hade fitt fram mer eller annan information genom att 1ata den som
spelar testa ett spel denna ar ovan vid, hade den metoden varit mer tidskriavande da spelaren
aven hade behovt vinja sig och forsta ett nytt spel. Metoden hade ocksd kommit med andra
utmaningar, exempelvis svarigheter att urskilja ifall information ar otydlig pa grund av att farg
anvands pa ett icke tillgangligt satt eller pa grund av att spelaren ar ovan vid spelet. Den valda
metodens styrkor ar alltsa att identifiera problem som med mer sikerhet uppkommer pa grund
av icke tillginglig anvandning av fiarg i spelen medan metodens svagheter ar att identifiera
andra problem som kan uppsta nar man behover ldra sig ett spel utan formaga att se farg.

I en alternativ metod hade bada forskarna kunnat underséka problemen i spelen enskilt och
sedan diskutera upptickterna med varandra. Denna metod skulle kunna ta olika spelstilar,
erfarenhet och skdrmar i dtanke foér samma spel i insamlandet av information. Nackdelen ar att
metoden skulle kunna resultera i att spelaren mer aktivt letar efter bristerna snarare an att spela
spelet, vilket skulle kunna resultera i att eventuella problem som uppkommer niar man fokuserar

34



pa att spela spelet skulle kunna missas. Genom studiens valda metod hittades problemen mer
naturligt da spelaren kunde fokusera pa att spela medan observatoren sig i farg och tog
anteckningar. Exempelvis under den forsta spelsessionen i Minecraft (2009) upptickte
observatoren att spelaren ibland hade svart att uppfatta att det blev natt och dag i spelet. For
observatoren var informationen tydligare eftersom himlen blev orange vid soluppgangen och
solnedgangen, en indikation som tidigare tagits for given. Studiens valda metod gjorde det alltsa
mojligt att hitta oviantade problem som eventuellt inte hade hittats &ven om man aktivt hade
letat efter dem.

I studien undersoktes endast anviandningen av valorerna i spelen, vilket innebar att studien i sin
helhet inte hade fargval i dtanke. En riktlinje for tillganglig design ar att inte bara anvianda farg
for att formedla viktig information (Game Accessibility Guidelines 2016; Can I Play That 2020).
Daremot finns fortfarande mer och mindre tillgdngliga firgkombinationer for ménniskor med
DF (Fujiwara & Nakamura 2021; Geddes, Eggertson, Sutton & Tigwell 2025) vilket dr en faktor
som studien inte tar i hansyn till.

Eftersom detta ar en fallstudie bor den ses som en foreteelse som inte pa egen hand fullt ut kan
representera verkligheten (Ejvegird 2009 s. 35). P4 s& sitt blir generaliserbarheten lagre.
Studien kan exempelvis inte siga att resultatet giller alla spel eftersom den endast tacker in en
valdigt liten del av alla spel. Daremot kan de problem som hittades i studien indikera att det
aven finns problem i ett storre sammanhang. Fallstudier blir mer vardefulla nar flera avdem
pekar at samma hall och nir olika metoder anvinds for att ta sig fram till samma resultat
(Ejvegard 2009 s. 35)

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Studien ar framst relevant for spelutvecklare, men i och med att den dven beror rittigheter for
funktionsnedsatta sisom DF ar det ocksa en studie som har relevans for det storre samhallet.
Som det ser ut nu gar samhillet mot ett mer rittvist samhille dar alla ska kunna delta.
Tillganglighet och universell design finns till stor grad i samhallet, men dnnu har lagar om
tillganglighet inte strackt sig till spel. Genom denna studie ar forhoppningen att belysa fragan
om tillganglighet i spel.

Tigwell (2021) menar att tillginglighet borde vara designens ansvar. Diremot nir det
exempelvis kommer till Hogskolan i Skovdes utbildningar inom spelutveckling, introduceras
aldrig dmnet tillgdnglighet for studenterna. I och med bristen pad kunskap om tillginglighet i
spel hos framtida spelutvecklare finns risken att man skapar spel som en viss grupp ménniskor
inte kan ta del av pa grund av exkluderande design.

I spelen som undersoktes i studien hittar man flera exempel pa problem med tillganglighet som
skulle kunna elimineras genom att exempelvis anvinda metoder for att formedla information pa
flera sitt samtidigt. Studien lyfter 4ven upp exempel pa vad som kan vara en mer problematisk
design for manniskor med DF, sdsom nir farg dr det enda som visar en viss information. Det ar
viktigt att vara medveten om designelement som Okar eller minskar tillgdngligheten nar man
utvecklar spel.

35



Nar valorer inte ar tillrdckliga for att formedla information behovs andra hjalpmedel sasom
ljudmarkorer, formsprak eller textur etc. Information bor inte endast visualiseras via skillnader i
fargnyanser eller fairgkodningar. Om spel har mindre urval av tillginglighetsinstillningar har de
storre behov av tillgdnglig grunddesign.

Blue Prince (2025) hade dnnu inte utvecklat tillgdngliga instéllningar och hade inte ndgon
tillganglig grunddesign. Det betyder att spelare med funktionsnedsittningar som méanniskor
med DF blir uteslutna i den samhalleliga upplevelsen och diskussionen av spelet. Nar ett spel
kommer ut eller blir populart bildas ofta en samling av manniskor som pratar om spel och
spelar spelet tillsammans, det uppstar kinslor av social tillhérighet. Kan man inte ta del av
spelet kan man latt bli utanfor. Nar spelet val kommer ut med tillginglighetsinstallningar finns
risken att den storsta hajpen lagt sig.

Spel har blivit en stor del av samhillet och det finns dven en diskussion i Sverige om ifall spel
bor ses som kultur (Berglund, Wiechel & Tsouplaki 2025). Som det ser ut i nyliga rapporter fran
kulturutskottets kunskapsoversikt om datorspel, dar alla riksdagens partier var delaktiga,
beskriver man att spelindustrin stdr vid skirningspunkten mellan kulturpolitik och
naringspolitik utan att fullt erkinnas som nagot av dem (Berglund, Wiechel & Tsouplaki 2025).
Denna diskussion spelar roll eftersom det stills olika krav pa spel beroende pa vilken kategori
det hamnar i, men oavsett var spel hamnar bor de vara tillgingliga och ha mojlighet att
anviandas av ett sd stort antal manniskor som mgjligt. Om inte kommer filtet att bli foraldrat
och kritiseras.

Gillande etiska aspekter brukar man frimst ta upp om studier involverar méanniskor till
exempel via intervjustudier. Eftersom denna studie inte har anvint sig av deltagare eller pa
annat sitt studerat manniskor ar de etiska aspekterna inte lika relevanta for den utforda
studien. Men eftersom studien baseras framst pa erfarenhet av personer med DF, utan att
inkludera manniskor med DF i undersokningen, har det tagits stor hansyn till att samla kunskap
och forstaelse om detta amne. Dessutom utformades studien pa ett sdtt som inkluderar och kan
gynna flera olika grupper. Inom metoden utforskades spelen utifran valorer dar tydlig skillnad i
valorer dven kan gynna andra personer dn endast de med DF (Rubin & Legge 1989; Fujiwara, &
Nakamura 2021; Geddes, Flatla & Connelly 2023).

Syftet med studien &r i forsta hand att undersoka spelens anvandningar av valorer och upptacka
delar dar information framst eller endast fors fram via nyansindring. Syftet med studien var
inte att simulera fargblindhet. Om arbetet hade fortsatt hade vi tyckt att det skulle vara viktigt
att radfraga en urvalsgrupp med personer med DF.

5.4 Framtida arbete

Om studien hade pagatt nagot langre hade det varit mgjligt att undersoka ett storre antal spel.
Detta hade bidragit till en battre uppfattning av hur man arbetar med valet av val6rer mer
generellt i samtida spel. Ett annat alternativ hade varit att se 6ver de valda spelen flera gdnger
och undersoka dem djupare. Detta skulle ha bidragit till storre trovardighet av den insamlade
datan. Med mer tid till vart forfogande hade studien kunnat inkludera spelare med DF och
analysera hur de sjilva tycker att valorer anvands i spel.
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Resultatet fran studien &ar en klar indikation péa att fler och fordjupade studier om tillganglighet i
spel ar av stor vikt for filtets framtid. S&vil utbildningar i speldesign och spelgrafik som
spelforetag i stort borde diarmed ha ett stort intresse av att vara en del av diskussionen om
tillgdnglighet inom spel. Denna diskussion bor ocksa fordjupas och kompletteras med utforliga
studier.

Forhoppningsvis ar samhallet inte langt ifran en framtid dar tydliga riktlinjer for tillganglighet
inom spel ar en sjalvklarhet. Vi hoppas ocksa pa att personer med olika funktionsnedsattningar,
som DF, blir en integrerad del i diskussionen och utvecklingen av nya metoder for att
tillgdngliggora spel. De ar experter pa sina upplevelser och kan tillfora mer detaljerad och
genomlevd kunskap. Men med stor kunskap och uppmarksamhet kan aven forskare som inte
sjilva har t.ex. synnedsittning bidra till amnet.

Det finns olika sitt framtida arbeten kan bredda kunskapen inom detta omréde:

Fordjupade och storre studier:
- Liknande studier kan goras med ett storre urval av spel, for att fa bredare kunskap i
amnet.
- En annan studie skulle 4ven kunna goras om riktlinjer i sig. Man kunde da samla ihop
studier som gjorts och diskutera deras styrkor och brister, samt utforska alla olika forsok
och se efter varfor de inte har lyckats. Hir méste man vara varsam med att inte utgd ifran
att skapa nya riktlinjer i hoppet om att de ska gora det som de tidigare inte lyckats med. Det
ar en stor risk att det bara blir ytterligare en lista med riktlinjer som inte foljs. Kanske finns
redan de riktlinjer som behovs for att gora spel mer tillgdngliga utan att ha fatt den
uppmarksamhet de behover.

Integrering av kunskap i utbildningar:
- Det ar inte bara forskandet i Amnet om tillganglighet som ar viktigt utan aven att dela
kunskapen och anvianda den. Tillganglighet bor bli ett storre omrade inom spelutbildningar
genom att ldsa och presentera studier och arbete inom omradet. Man behover visa konkreta
exempel pd hur detta kan anvindas inom utbildningen av spelutveckling. Darfér behover
diskussionen finnas pa utbildningar s att man kan fa larare och elever att forsta vad
tillgdnglighet innebar och hur det kan uppnas.

Okad kunskap samt praktisk tillimpning hos spelféretag och spelutvecklare:
- Som punkten innan namner, ar det viktigt att kunskapen om tillganglighet 6kar. Men den
ska inte bara anviandas av framtidens spelutvecklare, utan det ar viktigt att spelforetag och
deras utvecklare far en storre kunskap inom dmnet och tillimpar denna i dagens spel. Detta
géller for bade stora foretag med tusentals anstillda och mindre foretag dar det eventuellt
bara finns en skapare.

Amnet for studien, alltsi defekt firgseende, ir en vildigt liten del inom tillgéinglighet i spel. Det
finns behov och plats att gora liknande studier och arbeten inom flera andra kategorier inom
tillganglighet for funktionsnedsittningar sasom blindhet, horselnedsattning, motoriska
fardigheter o.s.v. Alla méanniskor har ritt att delta i samhéllet, men for att géra det mojligt for alla
att kunna delta behover vi som samhélle anstringa oss for att se till att det sker.
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