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Sammanfattning

Det finns ett stort intresse fran personer med synnedsattning att spela dataspel och ta
del av modern spelkultur, men bristen pa tillganglighet i spel gor det betydligt svarare.
Samtidigt upplever spelutvecklare att tillganglighet ar viktigt men far varken kunskap
om, eller resurser till det. Denna studie gor en heuristisk utviardering for att undersoka
utbudet av ljudbaserade tillginglighetssystem, nagot som ofta anviands av personer med
synnedsattning for att kunna spela samma spel som seende. 14 spel sldppta under 2020-
talet utvarderades under en till tvd timmar i syfte att identifiera trender och fa en
overblick pa tillganglighetssituationen for personer med synnedsittning.
Utvarderingens resultat belyser brist pa standardisering for tillganglighetsfunktioner
dataspelsindustrin. En stor differens uppmattes i mangden implementerade system och
hur de hade implementerats mellan spelen.

Nyckelord: Heuristik, Ljud, Spel, Synnedsattning, Tillganglighet
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1 Introduktion

Tillganglighet innebar att undvika eller ta bort onodiga barridrer som skapar hinder for personer
med olika typer av funktionsnedsattningar (Myndigheten for delaktighet, 2024b). Att infora
tillgdnglighet har i manga fall inneburit en forbattring aven for de utanfor mélgruppen, det som
kallas for Curb-cut effekten (Petrick 2019). Ett exempel pa tillganglighet inom media som kommer
till nytta utanfor det tilltinka omradet ar syntolkning (Moreno Mantafio & Bardini 2025; Zabrocka,
Kata, Bere$ & Materska-Samek 2025; Zabrocka, 2022).

Tillganglighet i spel ar ndgot som skiljer sig fran 6vrig media da de ar interaktiva och kraver fysisk
insats (Brown & Anderson 2021). Nar funktionshinder ses som ett medicinskt problem i stillet for
resultatet av barridrer inom exempelvis samhillet, eller i det har fallet spel, blir resultatet att
personer med funktionsnedsattningar blir exkluderade fran att delta i den storre dataspelskulturen
(Brown & Anderson 2021; Trick, Phillips, Gutwin & Bradford 2026).

Flera studier har gjorts for att kartlagga forekomsten av tillganglighetsfunktioner i moderna spel
utifran varierande heuristiker (Brown & Anderson 2021; Carlberg & Lindqvist 2024; Trick et al.
2026). Samtliga studier har valt att anvinda sig av bredd i stéllet for djup for att omfatta flera
kategorier av tillganglighetssystem. Den hir studien anvinder en liknande metod som dessa studier,
men undersoker i stillet forekomsten av specifikt ljudbaserade tillginglighetssystem pa djupet.

Trots att de flesta spel inte ar gjorda sa att personer med grov synnedsattning eller blindhet ska
kunna spela dem, fastidn det finns ett stort intresse bland dessa (Larreina-Morales & Mangiron
2024), lyckas flera av dem anda hitta satt att spela spel genom varierande metoder, varav flera
involverar ljud (Trick et al. 2026; Cole 2018, 2020). Darav kommer heuristikerna dven omfatta
system i spel som inte vanligtvis ses som tillgédnglighet, men har visats vara anvandbara av personer
med synnedsittning for att spela spel.

Syften med studien ar att fa en 6verblick 6ver vilka typer av ljudbaserade system som spel anviander
for att kommunicera information till spelaren. Pa sa sitt gar det att se trender och skillnader i vad
som implementerats i olika moderna spel. For att fa svar pa fragestillningen “Vilka ljudbaserade
tillgdnglighetsfunktioner finns i moderna spel?” gjordes det ett urval av toppsiljande spel som
sedan spelades 1—2 timmar vardera. Under tiden spelades genomfordes en heuristisk utvardering
for att se vilka ljudbaserade funktioner som hittades i spelen under den utsatta tidsramen.

I brist pd en redan existerande heuristik, utvecklades det en innan testerna borjade med hjilp av
riktlinjer frin Game Accessibility Guidelines (u.d.), tidigare forskning (Brown & Anderson 2021;
Trick et al. 2026), blogginldgg fran Cole (2018, 2020) samt observationer gjorda av forfattarna.
Heuristiken beprovades dock inte da det inte var mojligt inom arbetets tidsram och bredd.

Under genomforandet kravdes det vid flera punkter inom heuristiken en diskussion och vagning
mellan forfattarna for hur olika implementationer skulle tolkas i relation till de binara heuristikerna
om “finns” eller "finns inte”. Beslutet gjordes att i de fall dar en funktion eller system inte upplevdes
vara konsekvent nog i sin implementation, bor det inte ses som att det uppfyller en heuristik da det
inte gick att forlita sig pa det.

Till sist kommer en diskussion om studiens resultat som aterkopplas till litteraturen som tas upp i
bakgrunden. Forfattarna tolkar resultatet samt problematiserar studiens trovardighet och
generaliserbarhet. Vidare diskuteras samhilleliga aspekter hos arbetet och vad studien tillfor.
Slutligen diskuteras framtida arbete i relation till studiens resultat, trovardighet och metod samt i
relation till tidigare forskning for vad som kan forbattras.



2 Bakgrund

Inom den sociala funktionsnedsattningsmodellen (Institutet for hilsa och valfard 2023) ses
funktionshinder som nagot som uppstar niar en funktionsnedsattning moter ett hinder
(Myndigheten for delaktighet 2020). Tillganglighet ar nir dessa hinder tas bort for att minska
mangden funktionshinder som kan stotas pa (Myndigheten for delaktighet 2024b).

"Curb cut”-effekten, dven kallad for “Curb cut’-metaforen, ar nar satsningar som ar tankta att
oka tillgingligheten dven gor det enklare for personer som det inte var tankt att hjilpa. Ett
tydligt exempel inom spel och media ar undertexter, som féatt en bredare funktion dn endast
tillgdnglighetsfunktion for dova och oversiattning. Namnet kommer ifran installationen av
trottoarramper som bade gjorde det enklare for manniskor att ta sig upp pa trottoarer och
underlattade for de som gick med barnvagn eller akte skateboard (Petrick, 2019).

I den digitala virlden ar syntolkning (eng. Audio Descriptions) ett exempel pa ljudbaserad
tillgdnglighet dar funktionens bredare nytta ar tydlig. Syntolkning, som fran borjan var tankt
for blinda, har pavisats ha en positiv effekt dven for seende inom flera kontexter (Zabrocka,
Kata, Bere$ & Materska-Samek 2025)

Studier har gjorts dar anvindningen av material med syntolkning, som filmer och serier, har
positiva effekter for manniskor som har andra hinder och svarigheter dn nedsatt horsel. En
studie visade patagligt positiva effekter av en vildigt emotionellt expressiv syntolkning for
uppfattningen av olika kortfilmer hos barn med autism, i jaimforelse med ingen eller neutral
syntolkning (Zabrocka, Kata, Beres & Materska-Samek 2025). En annan studie undersokte
effekten av syntolkning pa ungdomar med intellektuella funktionsnedsattningar och hittade
positiva men svaga resultat for anvandningen av den medfoljande, men inte
andamalsanpassade, syntolkningen i en film (Moreno Mantafno, Bardini 2025). I den senare
studien &r forskarna hoppfulla om ett battre resultat om syntolkningen skulle anpassas efter
malgruppen.

Zabrocka (2022) diskuterar ocksd hur specialanpassad syntolkning skulle kunna anviandas
inom logopedi genom att exempelvis underlitta och stddja forstielse for spraklig
kommunikation samt fonetisk och fonemisk association.

Utifran dessa studier kring syntolkning ar det tydligt att tillgdnglighet, i det har fallet
syntolkning, kan hjalpa fler 4n bara malgruppen de ar avsedda for, vilket blir ett exempel pa
curb-cut effekten.

2.1 2D- och 3D-ljud

Ljud i spel delas upp i sa kallade tva- och tredimensionella ljud. Tredimensionella ljud ar de
ljud vars kélla har en XYZ-position i spelet. Ljudet kan da uppfattas av spelaren som att det
kommer fran den positionen i spelet samt att dess volym ofta paverkas av distans. Ovriga ljud
utan ndgon position i spelet kallas for tvddimensionella ljud. Dessa saknar en dimension i
spelet men kan ibland vara stereofoniskt panorerade.

2.2 Diegetik

Ljud i spel kan delas in i grupperna diegetiska och icke-diegetiska. Det som sarskiljer dem ar
att de ljud som sker i spelet eller berattelsens varld ar diegetiska, och de som bara spelaren kan



hora raknas som icke-diegetiska (Ekman 2005). Exempel som lyfts upp ar fotsteg som
diegetisk, och menyinteraktion samt bakgrundsmusik som icke-diegetisk (Ekman 2005).
Diegetiska ljud, som existerar i varlden ar i stor utstrackning 3D ljud medan icke-diegetiska
ljud oftare kan vara 2D.

2.3 Binauralt ljud

Binauralt ljud skiljer sig fran stereofoniskt ljud da det efterliknar hur ménniskor upplever ljud
genom det som kallas Head Related Transfer Function (HRTF) (Carlini, Bordeau & Ambard
2024). HRTF anvinds for att beskriva den akustiska forandringen av ljud som sker nar det har
interagerat med lyssnarens kropp och sedan fiardats igenom ytterorat. I ett verkligt scenario
paverkar klader, mangden har pa huvudet och orats form ljudet. HRTF later oss ocksa
identifiera vilket hall ett ljud kommer ifran — om det kommer bakifran, framifran, ovanifran,
underifran eller nadgon sida. Tillsammans med rumsklang, tid- och volymskillnader mellan
oronen samt rorelse hos lyssnaren eller kallan hjalper HRTF lyssnaren att med hog precision
kunna identifiera varifran ljudet kommer (Carlini, Bordeau & Ambard 2024).

Binauralt ljud kan anvidndas i spel genom att antingen spela in ljudet med binaurala
inspelningstekniker, eller genom att digitalt replikera HRTF i spelets ljudmotor (Carlini,
Bordeau & Ambard 2024).

2.4 Tillganglighet i spel

Webbplatsen Game Accessibility Guidelines (u.d.) ar framtagen av spelutvecklare, specialister
och akademiker for att ha en omfattande lista for spelstudior att forhalla sig till nar det kommer
till tillganglighet i spel (Game Accessibility Guidelines u.a.). PA GAG delas riktlinjerna in i olika
kategorier efter olika behov. Deras lista av visuell tillgdnglighet, det vill siga medel som
underlattar spelande for personer med synnedsittning, bestar bade av visuella fortydliganden
genom storre textstorlek, kontrast och anpassade farger for fargblindhet, och ljudbaserade
mekanismer — det vill sdga system om anvander sig av ljud for att hjalpa spelaren.

Bristande tillgdnglighet ses inom manga omraden — som exempelvis arbetslivet, utbildning
eller vird — som diskriminering enligt diskrimineringslagen (Myndigheten for delaktighet
2024a; SFS 2008:567). Kommersiella spel omfattas inte av svensk diskrimineringslag (SFS
2008:567) men det betyder inte att tillganglighet ar obetydligt. P4 GAG skriver de foljande:

As well as the numbers making good business sense, there is human benefit.
Games are entertainment, culture, socialising, things that mean the
difference between existing and living. For profound impairments this goes
even further, with games meaning therapy, pain relief, escapism and
independence. (Game Accessibility Guidelines u.a., Kap.: Why and How,
Stycke: 3)

Dar menar de att tillgdnglighet bade ar finansiellt fordelaktigt att investera resurser i och att
det finns stort underhallningsvérde i det. De menar dven att spel ar en del av modern kultur
och att det ar del av de saker som metaforiskt skiljer ‘att existera’ fran ‘att leva’, speciellt for
personer med funktionsnedsattningar.

Granados, Canare & Vangsness (2024) har undersokt om tillganglighet i spel riskerar att
forenkla spelet till en grad som reducerar utmaningen, eller ger en stor fordel for de som inte
har behovet av dem; nagot som de menar ar en vanlig uppfattning och motsattning till 6kandet



av tillganglighet. I studien blev horande personer och personer med nedsatt horsel indelade i
2 grupper for att spela ett spel med och utan ljud. De fick ocksa prova pa olika hjalpsystem for
att utviardera hur deras prestation forandras av dem. Studien visade att spelarna med ljud blev
negativt paverkad av hjilpsystemen och presterade biattre utan dem. I jamforelse lat
hjalpsystemen de som spelade utan ljud att prestera pa en likviardig niva som de med ljud.

I en studie av Trick et al. (2026) analyserades 30 spel utifran implementationen av relevanta
delar ur den grundlaggande nivan av tillganglighet inom samtliga kategorier som GAG (Game
Accessibility Guidelines u.a.) tagit fram riktlinjer for. Teamet utvarderade varje punkt pa en
fyrstegsskala baserat pa hur vil det implementerats. Nastan 64% av rekommendationerna fran
GAG var fullt implementerade, 16,6% av rekommendationerna var inte implementerade alls
och resterande punkter var bara delvis implementerade.

Brown och Anderson (2021) gjorde en liknande undersokning dar de analyserade 50 spel
utifran 4 kategorier; undertexter, visuell skirpa, fargblindhet och "kontroll-remapping” — att
kunna dndra vilka knappar som gor vad. De har valt att inte gora en detaljerad kartliggning
baserat pa vilka funktioner som finns och inte; utan ar mer intresserade av att identifiera
trender och luckor for att ge framtida vagledning for nya spel. Brown och Anderson (2021) har
identifierat stora skillnader i hur olika hjalpmedel har implementerats; vissa spel har en valdigt
anvandbara hjalpmedel, och i andra spel ar samma hjalpmedel nastan oanviandbara. Nagot
som forsvarar jamforelse och utvarderingar av vilka funktioner spel har och inte har, ar att det
inte finns en standard att jamfora dem mot. Manga spel har ocksa inte anvént sig av etablerade
riktlinjer, for exempelvis undertexter, som finns framtagna av diverse organisationer — nagot
som resulterat i att vissa hjalpmedel i Brown och Andersons (2021) mening har “pinsamma
problem”.

I ett examensarbete dterskapade Carlberg och Lindqvist (2024) Brown och Andersons studie
men pa spel slappta 4 ar senare utan att hitta ndgra storre skillnader i spelens utbud av
tillganglighetsfunktioner.

Ingen av dessa tre studier gar in ndgot djupare i ett visst omréde av tillgdnglighet, utan ror bara
den grundldaggande nivéan av de riktlinjer som GAG tagit fram.

I tillganglighetskonsulten Brandon Coles blogginldgg (2018) om spelet Resident Evil 6 berattar
han om hur han som blind kunde till storsta delen spela igenom hela spelet pa grund av
oviantade konsekvenser av nagra mekanismer i spelet, vilka inte 4r medvetet anpassat for
personer med synnedséattning. I spelet blir spelaren tilldelad en sa kallad “Personal Digital
Assistant” som genom ett knapptryck visar spelaren vagen genom en utplacerad pil. Men Cole,
som blind, dr mer intresserad av att spelaren samtidigt vands mot pilen, vilket later honom
navigera genom hela spelet med hjilp av den. Cole (2020) betonar ocksa vikten av tydligt
tredimensionellt ljud i spel samt anvandbarheten av att fiender kan horas och pa sé vis kan
hittas dven utanfor stridsmoment.

I "My Zelda Cane” (Gongcalves et al. 2023) diskuteras olika knep som blinda spelare anvander
for att kringga olika barridrer i primért visuella spel. Ett av dem &r att de anvidnder en
spelmaissig motsvarighet till en kiapp for att lyssna pa omgivningen genom ljuden som spelas
nar exempelvis ett svird slar i marken eller pa ett objekt, vilket studiens titel syftar pa.

Utifran de exempel som lyfts i artikeln av Gongalves et al. (2023) och blogginldggen av Cole
(2018, 2020) ar det tydligt att spelare med synnedsittning ofta anviander olika mekanismer
och system i spel som inte medvetet tagits fram for att hjalpa dem pa kreativa sitt, for att tillata



dem att spela spel som annars inte ar tillgangligt, nagot som Cole kallar fér “accidental
accessibility” (2018).

I en studie av Larreina-Morales och Mangiron (2024) tillfragades 106 personer med nedsatt
syn genom en enkit om deras forhallning till tillganglighet i spel och deras syn pa syntolkning
idessa. 58 av respondenterna spelade regelbundet spel, varav 47 (81%) av dessa blivit hindrade
fran att spela spel pa grund av bristfallig tillganglighet. Bland respondenterna uttryckte 89,6%
att de var intresserade i syntolkning i spel. Bland de 75 av respondenter som regelbundet
anvander syntolkning i andra sammanhang uttryckte i stallet 94,7% ett intresse for syntolkning
i spel. Respondenterna uttrycker dven en onskan om att ha utforligare och mer dynamisk
syntolkning som aven kan beskriva scener aven utanfor mellansekvenser.

For att undersoka om en kombination av olika siktningssystem och audio cues kan gora FPS-
spel tillgdngliga for personer med synnedsittning anpassade Khan, Van Nguyen, Gursesli och
Thawonmas (2025) en Doom-baserad Al-forskningsplattform for att ocksa hantera ljud. Till
testerna anviandes det ett forhojt ljudsystem med fler audio cues i syfte att jamféra med
standardsystemet for ljud. Efter tester pa Al-plattformen replikerades det sedan pa 24
manniskor. I bada tester maittes det en forbattring i navigationen med det forhojda
ljudsystemet. Studien jaimforde ocksa ett automatiskt siktningssystem med ett ljudbaserat
sddant. Det automatiska siktningssystemet presterade battre, men deltagarna foredrog det
ljudbaserade da det ansdgs vara mindre inskriankande av spelarens agens.

Morelli och Folmer (2014) undersokte om det dr mojligt att byta ut visuell information med
ljud och vibrationer genom en spelkontroll sa att personer med synnedsiattning kan spela spel
som inte var anpassade for dem. Med hjilp av deras system déar de ersatte visuell information
med ljud och haptik kunde spelare med synnedsittning prestera likvardigt fullt seende spelare.
De fann dock en skillnad i vilka typer av problem spelarna stotte pa, samt att nar spelarna
gjorde ett fel s informerade deras system inte spelaren om vad felet var.

Genom att sammanstilla aktuell speltillganglighetsforskning har Agrimi, Battaglini, Bottari,
Gnecco och Leporini (2024) identifierat for- och nackdelar inom 6 omraden som anvants for
att gora bade dataspel och bradspel mer tillgingliga. Ett fynd var att ljudbaserade spel har
fordelen att vara vildigt inkluderande men kan bli allt for enkla och repetitiva. Vidare visades
det att haptisk feedback kan komplettera audiell feedback vil men kraver hardvara som kan
anvianda det. Maskinlarning kan effektivt anviandas brett for manga typer av genrer men kraver
en stor dataméngd. Ljud som kommunicerar dess position ar valdigt effektivt for att navigation
men kan latt bli 6verstimulerande. Audio-cues kan forbattra spelupplevelsen men behéver hog
precision for timing och inte ha for stor variation. Text-till-tal bidrar till en mer interaktiv
upplevelse men riskerar att dra ner tempot pa spelet.

En artikel av Aguado-Delgado, Gutiérrez-Martinez, Hilera, de-Marco och Otén (2020)
undersoker hur tillgangliga spel ar dir resultatet visar att spel som utvecklas inte ar tillgingliga
och att det inte finns nog med forslag pé losningar till problemen. Studien visar ocksa att
stravan efter universell tillginglighet inom spel, att alla oavsett funktionsnedsattning ska
kunna spela, ofta inte ar realistiskt eller ekonomiskt lonsamt, i kontrast till det GAG (Game
Accessibility Guidelines u.d.) menar. Forfattarna menar dven att det saknas forskning inom
audiell och kognitiv tillginglighet jamfort med den forskning som finns for visuell och motorisk
tillgdnglighet samt att spel gynnar personer mer dn endast genom underhéllningsvirdet de
tillfor.

Spelutvecklare delar ocksa bilden av tillganglighet som viktigt, men att de ofta saknar
kunskapen och resurserna som kravs for att kunna implementera det vilket en underékning av



Kulik och Cairns (2023) visar pa. I studien intervjuades flera personer fran en stérre spelstudio
for att ta reda pa hur de jobbar mot tillganglig design inom spel och vilka utmaningar de stoter
pa. Studien visade ocksd pa att utvecklarna ansag att det var viktigt att tillgdnglighet
prioriterades men att de inte hade tillrackligt med resurser, primart tid, for att jobba med
tillgdnglighet. Tillgdnglighet prioriterades ocksa ligre da kostnads-nyttoanalyser visar att
andra alternativ r mer l6nsamma; vilket 6verenstimmelser med Aguado-Delgado et al.
(2020) slussatser. Utvecklarna uttryckte aven att feedback var en viktig del for att gora spel
mer tillgangliga.

Anderson (2025) skriver bland annat om att alla gynnas av storre tillgdnglighet inom spel och
ger exempel som instéallningar for svarighetsgrad och undertexter. Vidare namns det att manga
med funktionsnedsattningar inte kan ta del av spel om de inte ar tillganglighetsanpassade.
Mailet med studien var att undersoka vilka typer av tillginglighet som prioriteras i
tillganglighetsrecensioner och resultatet visade pa att de fyra vanligaste kategorierna var
undertexter, kontroll-remapping, justerbar svarighetsgrad samt visuell tydlighet.

Kulik och Cairns (2023) studie visar att feedback ar viktigt for utvecklarna for att gora spel mer
tillgdngliga, men da ljud-baserad tillganglighet dr en av de minst diskuterade i recensioner
(Anderson, 2025) blir det svarare for dem att veta hur de bast kan implementera dessa.

Nair et al. (2022) lit spelare med blindhet utviardera 4 olika ljudbaserade hjalpsystem de
utvecklat baserat pa existerande spel. Hjalpsystemens syfte var att assistera med att navigera
olika utrymmen. Hjalpsystemen betygsattes sedan efter hur vil de informerade spelaren om 6
olika aspekter av ett utrymme: form, storlek, spelarens position och orientering, narvaron av
objekt, arrangeringen av objekt samt intilliggande utrymmen.

For att veta vilka aspekter spelarna viarderade hogst fick de rangordna vikten av att fa varje
enskild aspekt av utrymmet kommunicerat till sig. Utrymmets form och storlek uppleves som
minst viktigt av deltagarna medan spelarens position och orientering sigs som viktigast.
Resterande kom pa en delad andraplats.

Studien visade att en kombination av olika system ger det basta resultatet da inget av systemen
var ensamt bra pa att kommunicera alla 6 aspekter. Preferensen hos deltagarna var en
kombination av antingen: en lista med objekt, som pad kommando kan ge ifrén sig ljud runtom
i utrymmet, tillsammans med en riktningsbaserad skanner; eller den riktningsbaserade
skannern tillsammans med en "shockwave”-skanner som fungerar likt ekolokalisering. Dock
nar ingen kombination av tva system toppoang i alla omraden. Objektlistan, om dn anvandbar,
upplevdes av deltagare som att den tog bort méjligheten att pa egen hand uppticka vad som
finns i sin omgivning och siledes forsamrade spelupplevelsen. Extern hardvara i form av en
smartphone med en interaktiv karta som ger haptisk och audiell feedback ansags vara valdigt
klumpig dven om den kommunicerade manga av utrymmets aspekter vil (Nair et al. 2022).
Det ar dock oklart om studien anviande sig av HRTF i sina undersokningar, nidgot som kan
paverka hur vil ljudkallors position uppfattas (Carlini, Bordeau & Ambard 2024).

Baserat pa forskningen &r det tydligt att det finns stort intresse av tillganglighet for personer
med synnedsattning i spel, men att det finns en bristande tillganglighet i spel (Aguado-Delgado
et al. 2020; Larreina-Morales & Mangiron 2024). Flera olika system och l6sningar (Nair et al.
2022), manga av dem ljudbaserade, har testats och visats vara effektiva for det andamalet.

Detta arbete dmnar att aterskapa studierna av Brown och Anderson (2021) samt Trick et al.
(2026) men da dessa bara berorde grundliggande hjialpmedel i GAG (Game Accessibility
Guidelines u.a.) riktlinjer kommer studien underséka utbudet av ljudbaserad tillganglighet pa



djupet. Studien kommer dessutom att tacka oavsiktlig tillganglighet som finns exemplifierad
av Cole (2018, 2020) och Gongalves et al. (2023). Da anpassningsmojligheter ocksa visats vara
hogt virderat (Khan et al. 2025; Larreina-Morales & Mangiron 2024; Nair et al. 2022) kommer
mojligheten av att mixa sin egen ljudbild ocksa undersokas.



3 Problemformulering

Da mycket forskning gjorts for att oka tillgingligheten i spel for personer med
synnedsattningar (Khan et al. 2025; Larreina-Morales & Mangiron 2024; Morelli & Folmer
2014; Nair et al. 2022), men de studier som gjorts for att kartlagga endast den nuvarande
tillganglighetssituationen i spel endast fokuserat pa generell och grundlaggande tillganglighet
(Brown & Anderson 2021; Trick et al. 2026) sa har en klyfta upptickts inom forskningen.

Studien &mnar darav ta reda pa vilka spelmoment som kommunicerar information genom ljud
pa ett tillgangligt satt. Detta inkluderar bade funktioner och instillningar specifikt designade
for att underlittade for personer med synnedséttning, men dven mekanismer i spelen som av
en hiandelse gor spelet mer tillgangligt, exempelvis audiella signaler nar spelaren gar in i en

vagg.

Problemformuleringen blir f6ljande:

Vilka ljudbaserade tillganglighetsfunktioner finns i moderna spel?

3.1 Metodbeskrivning

Likt studierna av Brown och Anderson (2021), Trick et al. (2026) samt Carlberg och Lindqvist
(2023) kommer metoden for denna studie vara att spela spelen och utga fran en lista med
heuristiker att utvardera spelen efter. Studien blir da en objekt-baserad heuristisk utvardering
(Wilson 2014), i linje med Trick et al. (2026), dir heuristikerna baseras pa tidigare forskning
av Pereira och Coutinho (2017), de riktlinjer pd GAG (Game Accessibility Guidelines u.4.) som
ror ljud samt egna erfarenheter och observationer. Denna studies avgransning skiljer sig dock
pa tre sétt: den undersoker specifikt ljudbaserade system; att den stracker sig igenom alla tre
nivaer som GAG (Game Accessibility Guidelines u.d.) tacker; samt att den dven tar med
potentiell oavsiktlig tillganglighet likt det som Cole (2018, 2020) och Gongalves et al. (2023)
identifierat (se appendix A). Varje studieobjekt kommer att spelas i 1-2 timmar, vilket ar den
rekommenderade sessionslangden (Wilson 2014).

Att genomfora anviandartester hade vart en optimal metod for undersékningen (Wilson, 2014)
men inom tidsramen hade det inte gatt att genomféra anviandartester med en betydande
miangd deltagare for varje spel. En heuristisk utviardering har darfor valts da det ar ett bra sitt
att finna och uppmirksamma anvidndbarhetsproblem utan att anvidnda deltagare (Wilson
2014), vilket ligger i linje med malet for studien.

I och med att studien undersoker ljudbaserade system som framjar tillginglighet kommer
spelen spelas med horlurar for att battre kunna hora ljuden i spelet. Att spela spelen med
horlurar eller genom hogtalare bor inte paverka vilka ljud som finns i spelen men det kan
paverka faktorer som spatialisering och hur mycket vissa ljud hors for spelaren. Resultaten av
studien kan darfér komma att paverkas om studien skulle upprepas genom ett hogtalarsystem.

Genom att operationalisera tillgdnglighetsfunktion som ett bredare begrepp for béde
mekanismer i spel som hjilper tillgdngligheten, samt instéallningar som kan sittas pa for att
oka tillgangligheten, sd kan studien pa ett objektivt och kvantitativt sitt méita méangden
tillgdnglighetsfunktioner (Eliasson 2018) i ett spel och anteckna vilka de &r.

Eftersom det ar en kvantitativ studie som admnar ta reda pa vilka ljudbaserade
tillgdnglighetsfunktioner som finns i spel och hur vanliga de ir, ar det intressanta for studien
objektiva matvarden snarare dn individers asikter och uppfattning om huruvida spelen upplevs



som tillgangliga (Patton 2015).

Resultaten kommer presenteras i form av tabeller for att f& en oOverblick over vilka
tillgdnglighetsfunktioner som implementeras mest i spel, samt vilka spel som implementerar
flest funktioner. Pa si sitt kan trender identifieras, exempelvis vilka kategorier av
tillgdnglighetsfunktioner som oftast implementeras i spelen.

Som i tidigare studier (Trick et al. 2026; Carlberg & Lindqvist 2024) sa kommer resultat i som
inte ar applicerbara markeras som saddant och inte raknas med. Exempel pa detta skulle vara
om ett spel inte har ljud for olika delar av strid for att det inte finns nagon strid i spelet.

3.2 Avgransning och urval av studieobjekt

For denna studie har 14 spel (se Appendix B — Urval av spel) valts ut som studieobjekt. Urvalet
borjade med en lista pa de 20 mest salda spelen per ar sedan 1998, till och med 2024, dé siffror
for 2025 ar inte dnnu tillgdngliga (Makuch 2025). Vidare sa valdes perioden 2020—2024 som
de intressanta for studien d& det ssmmanfaller med ett generationsbyte for spelkonsoller samt
for att fa med moderna spel som bittre representerar de spel som utvecklas idag.

Vidare sé togs alla dubbletter bort ur listan och om det fanns flera spel ur samma spelserie sa
valdes det senaste. For spelen valdes det alltid den senaste sldappet utifall nagot av spelen fatt
en remaster eller motsvarighet med nya funktioner for att det ska bli mer representativt med
hur spelet kan spelas idag. Listan matchades sedan mot de spel som forfattarna hade
tillgangliga vid studietillfallet.

Spel som ar primart flerspelarspel har exkluderats ur studien bade i man av tid och resurser
men dven for att en motiverande faktor till genomforandet av studien ar forberedelse infor ett
framtida projekt dar information om flerspelarspel inte ar relevant.

3.2.1 Resultat av urval

Urvalet resulterade i foljande lista av studieobjekt:

Assassins Creed: Valhalla (Ubisoft Montréal 2020), Dead Island 2 (Dambuster Studios 2023),
Doom Eternal (id Software 2020), Far Cry 6 (Ubisoft Toronto), Final Fantasy VII Remake
(Square Enix 2020), Ghost of Tsushima (Sucker Punch Productions 2020), God of War
Ragnarok (Santa Monica Studio 2022), Hogwarts Legacy (Avalanche Software 2023), Lego
Star Wars the Skywalker Saga (TT Games Studios 2022), Resident Evil 4 Remake (Capcom
2023), Spider-Man 2 (Insomniac Games 2023), Star Wars Jedi Survivor (Respawn
Entertainment 2023), The Last of Us Part 2 Remastered (Naughty Dog 2024) och Uncharted
4: A Thief’s End (Legacy of Thieves Collection) (Naughty Dog 2022).

3.3 Problematisering av metod och avgransning

Fordelar med denna metod ar att studien kan samla in fler datapunkter fran en storre mangd
spel och diarigenom mer storre sikerhet gora generaliseringar till andra spel som utvecklas
idag inom liknande genrer. Studiens resultat har da ocksa mojligheten att hjdlpa spelutvecklare
och spelindustrin genom att uppmarksamma dem om tillganglighetsfunktioner som ofta inte
finns med i spel men som kan gora upplevelsen battre for personer med synnedsattning.

Nackdelar ar att det inte finns heuristiker for just det studien undersoker. I stillet behovdes
nya heuristiker tas fram. Det finns da en risk att heuristikerna som undersoks inte dr relevanta



(Wilson 2014) for att na det tinkta mélet, 6kad tillgdnglighet for personer med synnedsattning.

Wilson (2014) skriver dven om att heuristikers nackdelar som att de inte hittar alla problem
som anvindartester gor, utan missar en stor del. Ett annat vanligt problem iar att olika
utvarderare har olika uppfattningar och finner olika problem i det de utviarderar samt har olika
asikter om hur det ska losas, samt att en heuristisk utviardering lagger stor vikt pa utviarderarna
och deras erfarenhet dar resultaten kan dndras beroende hur mycket erfarenhet de har inom
faltet de undersoker (Wilson 2014). Antalet forskare kan ocksda komma att paverka resultatet,
da tva ar det lagsta rekommenderade antalet utvarderare (Wilson 2014).

Da en kvantitativ ansats anvdnds omfattas inte uppfattningarna hos malgrupperna av
tillganglighetssystemen, vilket riskerar att ta resultaten ur sin praktiska kontext. En kvalitativ
studie med anviandare hade potentiellt visat pa att andra utvarderingskriterier varit
lampligare.

Det primira urvalet av spel var baserat pa siljsiffror fran spelen vilket utesluter samtliga
gratisspel fran undersokningen och representerar da nédvandigtvis inte de populiraste spelen
for tiden.

Ett eventuellt problem med urvalet av spel och metoden ar att den inte tar hansyn till
studiostorlek utan endast siljsiffror. Darmed ar det mojligt att mindre studior med mindre
budget jamfors mot AAA-spel av storre studior vilket inte blir en rattvis jamforelse da de storre
studiorna har betydligt mer resurser att implementera fler tillganglighetsfunktioner i sina spel.
I fallet av just den har studien genererade urvalet av en handelse exklusivt AAA-spel.

D& synnedsittning inte finns representerat hos nagon av forfattarna forloras ett viktigt
perspektiv som kan bli relevant vid diskussioner och tolkningar av diffusa resultat under
utviarderingen samt efterféljande analys.

For att spela spelen anviands ett Playstation 5. Utviarderingen kommer di inte att reflektera
eventuella skillnader spelen kan ha mellan olika plattformar.

3.4 Fortydligande av heuristiker

For komplett lista 6ver heuristiker se appendix A.

3.4.1 Startskarm

Har avses den forsta interagerbara sidan spelaren blir presenterad med i ett spel. I
startskdrmen undersoks det om menyupplisning kan stillas in och om spelaren blir
informerad audiellt om hur.

3.4.2 Volymreglage

Om volymnivaer pa diverse kategorier av ljud gar att styra. Har letas det efter delvis ytliga
volymkontroller som att kunna styra ljudeffekter och musik separat fran varandra, om det
finns reglage for specifikt dialog, mellansekvenser och eventuella hjalpsystem, samt om det
med hog anpassningsbarhet gar att justera hela ljudbilden efter eget behag i form av olika
subkategorier till redan namnda kategorier.
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3.4.3 Navigation

Det som undersoks har ar diverse system som tillater spelaren att navigera spelviarlden. En
“kdpp” ar nagot som diskuteras i Gongalves et al. (2023) och kan anvindas for att sla pa sin
omgivning och pa sa sitt skapa en audiell bild av var olika objekt ar i relation till varandra,
forutsatt att de ger ifran sig olika ljud fran varandra.

Med traversal assistance menas att det finns nagot ljudbaserat hjalpmedel for att informera
spelaren om att den befinner sig vid ett hinder som den maste ta sig over.

Ledge guard innebar att spelet pa nagot audiellt vis varnar spelaren nar den befinner sig vid
en kant.

Ett pingsystem ar nagot som later spelaren genom en aktiv handling fa ett kommunikativt ljud
att spelas fran en eller flera positioner i spelet for att exempelvis markera interaktiva objekt
eller hur den kan navigera omgivningen.

Dynamiska fotsteg ar fotsteg som ger ifran sig olika ljud baserat pa vad for material spelaren
gar pa. Studien undersoker dven om spelaren upphor att springa eller ga vid kollision med
exempelvis en vagg.

3.4.4 Kommunikativa ljud

Olika ljud for olika kommunikationsfloden innebir exempelvis att knapp-promter, nya
uppdrag eller meddelanden inte har samma ljud och det gar att pa enbart audiella vagar skilja
dem ét.

3.4.5 Strid

Med start och slut av strid menas det att det pa nagot audiellt vis kommuniceras till spelaren
att den hamnat i en stridssekvens och nar den upphort.

Pre-attack innebar att det finns nagon audiell forvarning om att en fiende kommer att gora en
attack genom ett diegetiskt eller icke-diegetiskt ljud.

Ljud nar fiender tar skada, dor samt nar spelare tar skada syftar pa konsekvent feedback fran
ndr spelaren traffar fienderna i stridsmoment, besegrar dem och sjalv tar skada.

Med ljud for vilket ldge fiender befinner sig i utvarderas det om gar att audiellt identifiera vart
fiender befinner sig och om de ar i ett fientligt 14ge eller inte.

Hdndelser innebar hiar nagot som hénder under striden, exempelvis om spelaren blir
temporart paverkad eller haimmad pa nagot vis, en kompanjon ar i trubbel eller liknande.

3.4.6 Spatialisering

Med spatialisering syftas det pa om det dr mojligt for spelaren med horlurar att identifiera
fran vilket hall ljudet kommer ifréan med hjilp av 3D ljud, inte bara hoger-vanster men ocksé
framifran och bakifrén, vilket kraver ndgon niva av simulerad HRTF.

Ocklusion ar nar ljudet paverkas av att ha objekt, exempelvis en vigg, mellan ljudkillan och
ahoraren. P4 satt gar det att hora om killan ar inom synhall eller bakom négot.
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Ljudgrindar ar 6ppningar som ljudet fardas igenom. Star spelaren vid ett rum bor ljudet fran
det rummet horas genom rummets dorroppning i stillet for att ignorera spelets geometri och
horas genom vaggen.

3.4.7 Upplasning
Menyuppldsning ticker att fa instillningar och andra menyfonster upplasta. Syntolkning
handlar om att exempelvis mellansekvenser har ett ljudspar som forklarar vad som hiander i

den. Text-till-tal ticker annan text utanfér menyn som kan dyka upp, exempelvis om spelaren
plockar upp en lapp med text eller far instruktioner.
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4 Genomforande

Alla spel spelades igenom under en period péa strax 6ver en vecka dar varje spel spelades i
ungefar en timme och trettio minuter med ndgra undantag dar de hela tva timmarna kravdes
for att hitta svar pa alla punkter eller dir spelets implementation av nagot var inkonsekvent.
Négra spel spelades i mindre dn en timme och trettio minuter nar svaren for alla punkter var
tydliga, konsekventa och enkelt kunde hittas.

Under tiden spelen spelades sa antecknades resultaten for punkterna av forfattaren som inte
aktivt spelade spelet. I fall dar svaret inte tydligt passade in i det bindra systemet avgjordes
resultatet utifrdn om det ansags att implementationen var konsekvent och om det gick att
tydligt urskilja ljudet fran de andra i spelet. I dessa fall skrevs d@ven kommentarer for den
relevanta punkten sa fallet sedan kan diskuteras i sektionen resultat.

Spelen spelades i stor utstrackning sa som, i forfattarnas mening, en vanlig spelare hade spelat
spelet: foljandes spelets progression i det tempo som spelet presenterade det. Det gjordes
ocksa avstickare for att leta efter svar pa fragestallningarna, om det inte varit tillrackligt tydliga
genom vanligt spelande. Nir den utsatta tiden var over eller nar svar pa alla punkter hittats
stangdes spelet ned och de saker som inte hittats svar pa markerades som “nej”. Svaret “ej
applicerbart” anvandes I vissa fall dar det inte gick att rattvist markera svaret pa punkten som
nej. Ett exempel pa detta var ljudgrindar i Spider-Man 2 dd man endast befinner sig utomhus
i spelet under den speltiden som studien tackte; det tog d& bort mgjligheten att utvardera om
spelet hade ljudgrindar eller €;j.

Nar all data var insamlad si sammanstilldes den i en tabell dar spelen ar sorterade i
bokstavsordning pa x-axeln och alla undersokningspunkter ar sorterade i fallande ordning pa
y-axeln. Tabellen anvindes som en utgdngspunkt for att skapa fler tabeller som sorterade
spelen efter hogst implementation av punkterna i fallande ordning, punkterna sorterade i
fallande ordning efter flest implementationer, samt en kombination av bada.

Det skapades aven ytterligare listor dir punkterna var indelade i kategorier diar spelen
rangordnades i fallande ordning inom varje kategori efter flest implementerade punkter for att
pé sé sitt jamfora spelen inom kategorier och kunna jamfora olika kategorier mot varandra.

4.1 Resultat

Svaret pa studiens fragestillning ar komplex och gér inte att sammanfatta koncist. Alla
heuristiker forutom tre finns med i minst ett spel men det finns nastan ingen konsekvens eller
standardisering mellan spelen gillande vad som finns och inte finns med. Darav ar det svart
att besvara fragestallningen eftersom svaret dndras for varje spel som studien undersokt.

Den storsta upptackten som studien har gjort ar att det inte 4r mojligt att gora en konsekvent
binar kvantitativ utviardering da det inte finns nigon standard att jamfora den spretiga
implementationsvariationen mot.

Svaret pa fragestillningen “vilka ljudbaserade tillginglighetsfunktioner finns i moderna
spel?” blir foljande:

Menyuppldsning i startskdrm, att menyuppldsningen dr pa fran borjan i startskdrmen och
att man kan sdtta pa det ddr. Volymreglage for: musik, ljudeffekter, ambiens, tal och dialog,
mellansekvenser, hjdlpsystem, uppldsning och navigation. En "kdpp”, traversal-assistance,
ledge guard, ping-system, dynamiska fotsteg och att karaktdren slutar springa vid en vdgg.
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Olika ljud for olika informationsfloden. Ljud for: start av strid, slut av strid, pre-attack fran
fiender, ndr fiender tar skada, ndr spelaren tar skada, ndr fiender dor, for vilket ldge fiender
befinner sig i, strids-hdndelser och ndr spelaren siktar pa fiender. Spatialiserat ljud,
ocklusion och ljudgrindar. Meny uppldsning, ljudbeskrivning och text-till-tal.

I och med detta otillfredsstidllande svar pa fragestillningen kommer resultatet vidare
diskuteras i storre detalj for att belysa vilka spel som har vilka funktioner och hur de skiljer sig
at.

Spelet som implementerat flest till antalet saker var The Last of Us Part 2 Remastered
(TLOUZ2). Spelet som implementerat minst var Doom Eternal (se figur 1). TLOU2 var det enda
av alla spelen som uppfyllde alla punkter inom kategorin “strid” (for att se mer kompletta
listor med fulla namn se appendix C — F; for datatabeller se appendix G och H).

Spel efter mangd implementationer
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(Figur 1: spel rangordnade efter mdngd implementationer)

De mest implementerade punkterna var volymreglage for musik (2.1) och ljudeffekter (2.2),
dynamiska fotsteg (3.5), ljud for start (5.1) och slut av strid (5.2) samt spatialisering (6.1)
vilket alla spel har implementerat. Minst implementerat var volymreglage for fiender, fotsteg
och vapen dir inget spel av de undersokta implementerat nagot av dem (se figur 2).

Frekvens av punkter
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(Figur 2: frekvensdata av punkter for alla undersokta spel)

Olika ljud for olika kommunikationsfloden var den kategori som flest spel implementerat dar
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endast ett spel, Dead Island 2, markerades med ett nej da de flesta kommunikationsflodes
skedde enbart visuellt, och nar de vil kommunicerades via ljud var de svara att urskilja fran
varandra. Ljud nar for spelaren plockar upp objekt spelades ocksa 6verlappande vilket gjorde
det svart att urskilja de olika ljuden fran varandra.

De tva nastkommande kategorierna i frekvens av implementering var stridsljud (5.) foljt av
spatialisering (6.). Darefter kom kategorierna Startskdrm (1.), Navigation (3.), Volymreglage
(2.) och till sist uppldsning (7.) (se figur 3).
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(Figur 3: Kategorier sorterade efter mdngd implementationer)

Endast tre spel hade implementerat alla punkterna for uppldsning och tre spel hade
implementerat en av tre punkter var. Resterande 8 spel hade inte implementerat en enda
punkt.

Spatialisering var den nast mest implementerade kategorin, men det var endast ett spel som
hade implementerat ljudgrindar, Resident Evil 4 Remake (RE4R). Av resterande 13 spelen var
det 10 som hade béade spatialisering och ocklusion. De tre som inte hade implementerat bada
var Spider-Man 2, Ghost of Tsushima och Doom Eternal som sakande ocklusion (se appendix
G och H). Det ska noteras att Spider-Man 2 och Dead Island 2 har [judgrindar markerade som
“ej Applicerbart” da Spider-Man 2, s langt som undersokningen strackte sig, endast tog plats
utomhus vilket inte riktigt lampar sig for implementering av den funktionen. Dead Island 2
hade en annan implementation dar spelet i stillet har rums-baserat ljud och stinger av
ljudkallorna nar spelaren lamnar rummet.

En annan observation ar att samtliga undersokta spel har dynamiska fotsteg, det vill sdga att
man kan hora vilket material spelaren kliver sig pa. Dock hade inte tre spel implementerat att
karaktdren skulle sluta springa nar den moter en vagg for att informera spelaren att den sitter
fast (se appendix G och H). Dessa tre spel var Spider-Man 2, Final Fantasy 7 Remake (FF7R)
och Lego Star Wars The Skywalker Saga (LSWSS). I fallet av Spider-Man 2 borjar karaktaren i
de flesta fallen i stillet automatiskt klattra upp for viggen man méter. Det fanns flera fall da
detta inte hinde men dessa upplevdes inte som normen, dirav markeringen. I de andra tva
spelen, FF7R och LSWSS, fortsatte karaktiren springa sa lange spelaren forde kontrollspaken
framat oavsett om karaktidren sprang in i viaggar och hinder.

I 10 av 14 spel som undersoktes var dynamiska fotsteg den enda formen av ljudbaserad
navigationshjilp som hade implementerats (se appendix G och H). Tva av dessa var de tidigare
namnda FF7R och LSWSS som inte implementerats att karaktaren skulle sluta springa, och att
inga fotsteg ska horas, nir den nar fram till en vigg eller liknande objekt i spelvérlden.
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Uppdelat i underkategorier sa var TLOU2 bist eller delat bast inom 6 av 7 (se appendix G och
H). Den underkategorin som det inte presterade bast i var spatialisering dar spelet saknade
en punkt jaimfort med RE4R.

I den data kring punkters frekvens sa faller den till en borjan med 1 fran 14 ner till 9 men efter
det hoppar frekvensen ned till 6 fran 9, dar 7 punkter har en frekvens pa 6. Fem av dessa
relaterar till menyuppldsning och gillande dessa fem punkter dr det endast de 6 bast
presterande spelen som implementerat dessa punkter. De berorda punkterna ar om
menyuppldsning finns i startskdrmen (1.1), om det ar pd fran borjan (1.1.2), om man kan sld
pa menyuppldasning i startskdrmen (1.1.1), om menyuppldsning (7.1) finns 6verlag och om det
finns specifika [judreglage for uppldsning (2.5.1) (se figur 2). Spelen som hade implementerat
dessa var TLOU2, GoWR, Far Cry 6, Hogwarts Legacy, Spider-Man 2 och Assassins Creed:
Valhalla (AC:V).

I den frekvensdata som samlats in gar det ocksa att avlisa att det finns 6 punkter som endast
forekom i ett spel vardera. Dessa 6 punkter ar volymreglage for ambiens (2.2.1), volymreglage
for hjdalpsystem (2.5), kdpp (3.1), traversal assisstance (3.2), ledge guard (3.3) och
liudgrindar (6.3) (se figur 3). Spelet som implementerat reglage for ambiens var SWJS. Spelet
som implementerat volymreglage for hjdlpsystem samt traversal assistance och ledge guard
var TLOU2. Spelet som implementerat en “kdpp” var Far cry 6 och [judgrindar var Re4R (se
appendix G och H).

Alla undersokta spel hade implementerat volymreglage for musik och ljudeffekter, men
endast ett spel hade med en underkategori av 4 majliga som studien letade efter. Detta spel var
Star Wars Jedi Survivor (SWJS) som hade ett separat volymreglage for ambiens. En annan
upptickt inom samma omrade var att nistan alla spel hade ett volymreglage for tal och dialog,
dir det enda undantaget var AC:V (se appendix G och H).

Endast 3 av 14 spel hade volymreglage for mellansekvenser — TLOU2, Ghost of Tsushima och
Uncharted 4: LOTC - och mindre dnda var antalet spel som hade volymreglage for generella
hjdlpsystem som endast var ett, TLOU2. 6 spel hade volymreglage for uppldsning — TLOU2,
GoWR, Far Cry 6, Hogwarts Legacy, Spider-Man 2 samt AC:V — och 3 spel hade volymreglage
Jfor navigationssystem, TLOU2, GoOWR och SWJS (se appendix G och H). I Spider-Man 2 styrs
volymen for det ljudbaserade navigationssystemet av Ul-reglaget, men da heuristiken inte
omfattade Ul-reglage riknades det som ett “nej” da det inte gar att styra specifikt ljud for
navigation utan att andra ljuds volymer paverkas.

For navigation presterade TLOU2 bast da det spelet hade implementerat allting férutom en
punkt, "kdpp”. Far Cry 6, tillsammans med SWJS, var pa delad andra plats. TLOU2 var dven
en av 3 som implementerat ett ping system — de andra tva spelen var SWJS och Spider-Man 2
(se appendix G och H).

For underkategorin startskdrm séa var det nistan exakt en 60/40 split dar spelen antingen
implementerat alla 3 punkter eller ingen av dem. Det var alltsd 6/14 spel som implementerat
alla 3 punkter och 8/14 som inte implementerat en enda. De spel som implementerat alla
punkter var TLOU2, GoWR, Far Cry 6, Hogwarts Legacy, Spider-Man 2 och AC:V (se appendix
G och H).

For kategorin upplasning var det 3 spel som hade implementerat alla punkter - TLOU, GoWR
och Spider-Man 2 — och 3 spel som hade implementerat en punkt var — Far Cry 6, Hogwarts
Legacy och AC:V. For de 3 sistnamnda spelen sa hade de alla implementerat samma punkt,
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menyupplasning. Resterande 8 spel som undersoktes hade inte implementerat en enda punkt
(se appendix G och H).
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

For att besvara fragestillningen “Vilka ljudbaserade tillgdnglighetssystem finns i moderna
spel?” har studien med hjalp av riktlinjer och tidigare forskning utvecklat en heuristik som
applicerades for att utvardera hur ofta olika ljudbaserade tillganglighetssystem forekommer i
14 bastsiljade spel frdn de senaste aren. Heuristiken omfattar 4ven nigot som Cole (2018)
kallar for “accidental accessibility”, det vill saga system i spel som kan anvandas av personer
med olika funktionsnedsittningar for att spela spelet trots brist pa tillgdnglighet.

Spelen spelades mellan 1—2 timmar och resultat antecknades enligt heuristiken under
utviarderingens gang enligt ett binért system av “finns” eller “finns inte”. Vid de tillfallen dar
nagot inte tydligt foll i ndgot av de binéra alternativen, exempelvis niar implementationen var
inkonsekvent, fordes en diskussion om hur det skulle klassificeras.

Den insamlade datamidngden sammanstélldes i tabeller for att fi en 6verblick 6ver hur vl
spelen presterade utifran heuristiken och enkelt kunna jamféra dem pa per-punkt- och per-
kategori-basis. Det uppmattes en stor variation i bade vad som implementerats och hur de
olika spelen gjort det, ndgot som forsvarade en binar utvirdering av funktionerna utifrdnden
framtagna heuristiken.

Av de spel som utvirderats var det The Last of Us Part II Remastered (2024) som hade flest
implementationer utifran heuristiken och var i topp for 6 av 7 kategorier. Lagst antal
implementationer hade Doom Eternal med en differens pa 18 implementerade punkter.

5.2 Diskussion

Forfattarna delar asikterna som presenteras i arbetet av Brown och Anderson (2021) dar de
uttrycker frustration 6ver den befintliga tillganglighetssituationen i spel. Spel implementerar
allt for fa olika tillgdnglighetssystem, och nar det vil implementeras sd finns det inget
standardiserat satt for hur det bor goras. Ndgot som leder till att kvalitén av utforandet varierar
kraftigt mellan de olika spelen som undersokts.

Att utvardera spelens instillningar och mekanismer visade sig inte vara utan problem da
samtliga spel har individuella tillvigagangsitt for implementationen av dessa system. Det
binéra systemet av en nolla (0) — nér ett spel saknar en viss funktion — och en etta (1) — nér
ett spel har en viss funktion — medférde att manga spel fick nollor pa punkter dar de hade ett
system som var enbart delvis implementerat. Motivationen var da att funktionen inte gick att
forlita sig p4 om den inte var konsekvent implementerat, oavsett om den var ténkt att anvindas
for tillganglighet eller ej. Det visar dven pa att bristen av standardisering for dessa system inte
bara géller om de finns eller inte, utan dven hur de implementeras och fungerar.

Ett tydligt exempel ar i Uncharted 4 (Uc4) dir enbart skada eller traffar som var genom “hand
till hand”-strid kunde horas. Traffar med skjutvapen kommunicerades enbart visuellt. Uc4 fick
da en nolla da det inte var konsekvent implementerat, speciellt nir en betydande del av
striderna var med skjutvapen.

Ett annat exempel ar Text-till-Tal i Doom Eternal. Spelet har en Text-till-Tal-funktion, men
enbart for chatten i flerspelarldge, vilket da inte blir en universal funktion. Likasa fick den en
nolla.
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Doom Eternal saknar dven ocklusion vilket forsvarar audiell lokalisering av fiender, speciellt
de som befinner sig bakom vaggar och objekt. Under utviarderingen hade forfattarna, som ar
fullt seende, vid flera tillfallen svarigheter att avgora exakt vart fiender befann sig pa grund av
detta. I tva andra spel, Spider-Man 2 och Ghost of Tsushima, hittades inte heller nagon tydlig
ocklusion, men i bada dessa fall var spelaren i miljoer som, i forfattarnas mening, inte
nodvandigtvis kravde nagon ocklusion. I Spider-Man 2 var spelaren alltid utomhus, och i Ghost
of Tsushima sd hade byggnader vildigt manga oppna fonster och tunna vaggar, de ganger
spelaren var inomhus. Forfattarna anser att ocklusion inte ar lika relevant i dessa scenarion i
jamforelse med andra spel.

En vildigt positiv aspekt som hittats, som visar en paborjan av standardisering for
tillgdnglighetfunktioners implementation, ar att bAde GoWR och TLOU2 till stor del delar
navigationssystem. De fungerar likvirdigt i form av att nar spelaren trycker pa en knapp viands
karaktiren at riktningen den ska for att ta sig vidare i spelet och ett ljud spelas den riktningen.
Ljudet som spelas ar ocksa detsamma i bada spel. En aspekt dir de skiljer ar att TLOU2 dven
spelar upp ett ljud nar spelaren nér fram till punkten som féregaende ljud spelades upp ifran
sa att spelaren vet att den natt fram.

Ljud for nar fiender dor ar heller inte standardiserat. I de tydligaste fallen som i Spider-Man
2, TLOU2 och GoWR spelas det ett specifikt ljud nir en fiende har besegrats. Spider-Man 2 har
ett lagfrekvent duns medan GoWR och TLOU2 har ett skimrigt ljud — dven har delar de samma
ljudeffekt. I mindre tydliga exempel som i SWJS ger fiender ifran sig ett litet late nar de dor,
nagot som latt smalter ihop med ljuden som spelas nir fienden tar skada. Ljudet ar dven valdigt
dovt volymmassigt, vilket riskerar att det forsvinner helt bland andra ljud.

De fyra underkategorierna till ljudeffektvolym bidrog i samtliga fall utom ett till fyra extra
nollor. Undantaget var SWJS da det hade implementerat volymreglage for ambiens. Det gar
att argumentera att det ar ett skal till att Andra heuristikerna som spelen utviarderades efter,
men forfattarna anser snarare att det ar nigot som alla spel maste forbattra. Detta da
volymreglagen som inte finns med inkluderar flera av de ljud som Cole (2018, 2020) pavisat
vara extra viktiga i spel, speciellt for personer med synnedsittningar som behover mer
uttrycklig ljuddesign for att kommunicera hiandelser i spelet. Storre kontroll 6ver hela
ljudbilden dar viktiga element kan framhivas och mindre viktiga kan tas bort kan da hjilpa
personer med synnedsittning anpassa volymerna utefter vad de prioriterar att kunna hora. Att
ha ett separat for reglage for exempelvis fotsteg, tillaiter spelaren att hija dessa utan att
samtidigt hoja alla 6vriga ljud.

Att utvirdera ledge-guard var ocksa ofta en utmaning da flera spel, exempelvis har GoOWR och
RE4R, inte har nagon ledge-guard men i stillet anviander sig av en level-design som i stora
drag bara har kanter som spelaren ar menade att kunna hoppa ner for. Det gar da att
argumentera om ett ledge-guard system inte ar relevant i de spelen, men forfattarna menar
att det fortfarande finns betydande fordelar om ett sddant skulle finnas. I andra spel utan en
sadan level-design ar nackdelen ofta att spelaren ramlar av kartan och karaktiaren dor. Bristen
pa ledge-guard i dessa spel leder i stillet till att spelaren tappar valméjligheten om denne vill
ta sig ned for kanten eller inte. I méanga fall kan inte spelaren ta sig tillbaka nir denne har tagit
sig forbi kanten och har da inte fatt mojligheten att gora ett val om att fortsatta.

I fallet av Spider-Man 2 dok ett problem upp kopplat till spelets lokalisering. Manga av
tillgdnglighetsfunktionerna som spelet tillhandahaller dr beroende pa vilket sprak som spelet
ar installt pa, och dé spelet i sig inte har nagot satt att andra sprak tvingas spelaren att 4ndra
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systemspraket for att komma &t tillganglighetsfunktionerna. Detta ar nagot som inte
kommuniceras inuti sjalva spelet.

Néagot som faktiskt var standardiserat var hur spel hade implementerat menyupplasning i
startskdarmen. Samtliga spel som hade menyupplasning i start-skarmen later den forsta
instéllningen som dyker upp vara just menyupplasning. I stéllet for att den var pa fran borjan
lases just den raden upp for att kommunicera att menyupplésning finns och att spelaren kan
satta pa den genom ett knapptryck. Detta ansags vara tillrackligt for att det skulle ses som “pd
fran start”. En liten variation i det var i Far Cry 6 diar menyupplasningen styrdes med en
specifik knapp pa kontrollern som var kopplad till den instéllningen nar spelaren befann sig i
startskarmen.

Samtliga spel hade aven audiell kommunikation for start och slut av strid, men
implementationen var gjord med litt variation mellan dem. I majoriteten av fallen
kommunicerades det genom forindringar i musiken. Nir striden borjar introduceras en
speciell stridsmusik och nir striden slutar forsvinner den. Vissa spel kommunicerar slutet
genom att musiken tonar ut, och andra har en outro-stinger for att tydligt kommunicera slutet.
TLOU2 ar ett exempel da det senare dar det, forutom musik, spelas det upp ett ljud sa fort en
fiende far syn pa spelaren vilket ofta stimmer 6verens med nar striden borjar och spelaren blir
placerad i stridslage. Nar striden ar over spelas en stinger och en av karaktiarerna sager nagot
for att kommunicera att spelaren ar saker. I kontrast anviander sig RE4R enbart av musik for
att kommunicera start och slut utan nagra stingers. Musiken borjar nar spelaren gar in i
stridslage och tonar ut nar det ar over.

Utover tidigare namnda exempel verkade inget annat vara standardiserat eller implementerat
likvardigt mellan spelen. I flera fall gar det att argumentera, som tidigare namnt, att flera av
spelen inte nodviandigtvis behover vissa tillgdnglighetssystem som studien undersokte.
Avsaknaden av standardisering &ar ett problem, inte bara for studien, utan aven for
spelutvecklare och spelare med funktionsnedsittningar, som har behov av hjilpsystem och
verktyg. Att dessa inte ar standardiserade introducerar nya problem da det skulle innebéara att
lara sig nya system for varje nidstan varje nytt spel. Ett undantaget dar ar just TLOU2 och
GoWR som till stor del delar hjalpsystem och ljud for dessa.

Av de system som Nair et al. (2022) testat var det bara det "shockwave”-scanningen som
forekom i nagot av de testade spelen; TLOU2, vilket ocksa var det spel som de baserade det
systemet pa i deras studie. Spider-Man 2 har ett liknande system men inte lika omfattande.

5.2.1 Studiens trovardighet

I och med att denna studie utgar fran tidigare forskning och i stora drag replikerar studierna
av (Brown & Anderson 2021) samt (Trick et al. 2026) och har resulterat i 6verensstimmande
slutsatser vager det positivt pa studiens trovardighet. Eftersom heuristikerna som studien har
utgatt ifran ocksa ar baserad pa tidigare forskning av (Brown & Anderson 2021), (Pereira &
Coutinho 2017) och (Trick et al. 2026) samt riktlinjer och rekommendationer av (Cole, 2018)
och (Game Accessibility Guidelines u.4.) bidrar dven det till troviardigheten.

En av de framsta sakerna som paverkar studien negativt ar att forfattarna som utfort studien
avgjort vad som faller in i varje kategori pa en per-fall-basis. Skulle studien upprepas kan
resultatet vara annorlunda baserat pa andra forskares uppfattningar. I de flesta fall har det inte
funnits nagot tolkningsutrymme 6ver vad som klassas in i vilken kategori, men variationer i
implementation och brist pa standardisering har lett till att vissa fall har det varit mer diffusa.
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I de diffusa fallen har det avgjorts hur nagot ska klassificeras baserat pa hur konsekvent
implementationen varit och hur tydligt de specifika ljuden gar att urskilja fran resten av
ljudbilden. Vad som anvidnds som kriterium fér om nagot ar tillrackligt och vad tillrackligt bra
betyder blir da subjektivt mellan forskare.

Studien tar inte heller upp andra tillgdnglighetsfunktioner dn de ljudbaserade. Det kan finnas
system som i praktiken kan ersitta de som heuristiken tiacker, men da de inte ar del av
utvarderingen reflekteras det inte i resultatet.

Ytterligare saker som paverkar studiens trovardighet negativt ar att denna, till skillnad fran
Trick et al. (2026), inte har med en utomstaende person som spelar igenom ett urval av spelen
for att jamfora resultaten och se om forfattarnas slutsatser har en hog reliabilitet. Detta styrks
aven av Wilson (2014) som menar att resultaten av en heuristisk utvardering ar beroende av
utvarderarnas erfarenhet av att genomfora siddana. Utviarderarnas erfarenhet samt inom
omréadet ar ocksa en faktor (Wilson 2014).

Vidare har studiens heuristik tagits fram baserat pa tidigare forskning och etablerade
riktlinjer; inte etablerad heuristik. Detta da forfattarna inte kunnat hitta en sddan. Heuristiken
amnar inte heller att lampas for att implementera systemen i spel, utan ar enbart till for att
utviardera vad som finns och inte. DA heuristikerna inte heller blivit beprovade innan studien
vager aven detta negativt pa trovardigheten.

Till stod for studiens generaliserbarhet overensstimmer resultatet med tidigare forskning.
Dock har urvalet bara genererat “AAA-spel” vilket gor att den generaliserbarheten enbart
tacker storre projekt och inte nodvandigtvis spelindustrin som stort, vilken dven innefattar
spel av mindre studior och indie-spel. Da flerspelarspel uteslutits fran urvalet, kan resultatet
inte heller generaliseras till dessa. Det gar dven inte att generalisera resultaten till ndgot annat
omrade inom tillgdnglighet i spel da endast ljudbaserad tillganglighet var det som undersoktes.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Négot som blivit tydligt under genomférandet av studien ar att det inte verkar finnas nagon
standardisering gallande hur olika hjdlpsystem bor implementeras i spel. Nagot som leder till
att nastan alla spel som studien undersokt implementerat systemen pa olika sitt. Detta ar dven
nagot som tidigare forskning poangterar (Brown & Anderson 2021) vilket ar varfor tidigare
forskning, sdsom Brown och Anderson (2021) samt Trick et al. (2026), utgar fran riktlinjer
satta av amnesexperter och (Game Accessibility Guidelines u.a.). De anvander dessa riktlinjer
for att undersoka tillgdngligheten inom spel, precis som denna studie.

Bristen pa standardisering blir problematiskt i och med att skillnaderna mellan de olika sitten
att implementera hjilpsystem skapar nya problem sasom att varje spel har sin egen
uppsattning ljud som skiljer sig fran resten. Som tidigare diskuterat hade spelaren da behovt
lara sig en ny uppsattning ljud och vilka hjalpsystem de korrelerar med pa en per-spel-basis.

TLOU2 och GoWR ir exempel pa hur en eventuell standardisering skulle kunna se ut for
spelare. Deras ljud for tillginglighetssystem ar i manga fall liknande, och i vissa fall identiska.
Inlarningskurvan for att hoppa mellan dessa system har da potential att bli obetydlig.

Som tidigare ndmnts i bakgrunden ar tillganglighet inte ett krav i spel, men att utveckla spel
pa ett tillgangligt satt skapar mojligheter for personer med diverse svérigheter eller
funktionsnedsittningar att interagera med dataspel som underhallning (Game Accessibility
Guidelines u.4.).
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Som visats i studien av Larreina-Morales och Mangiron (2024) upplever spelare med nedsatt
syn att de hindras fran att spela spel samtidigt som foretag valjer att prioritera bort
investeringar i tillginglighet (Kulik & Cairns 2023). Forfattarna observerar da en ond cirkel
och ett monster av att spelforetag inte anser att méalgruppen for bredare tillginglighet —
spelare med funktionsnedsittningar — ar tillrackligt stor, samtidigt som samma malgrupp,
inte far mojligheten att vixa da tillgangligheten som skulle tillita dem att spela spel
bortprioriteras genom kostnads-nyttoanalyser. Detta trots att det finns ett genuint intresse
fran utvecklare att arbeta mer med tillganglighet, men far varken tid eller resurser till det
(Kulik & Cairns 2023).

Curb-Cut effekten har aven kopplats till en forbattrad upplevelse for allménheten vid flera
tillfallen, framst gallande just inforandet av en sankt trottoarkant for personer i rullstol — dar
namnet kommer frdn — men dven undertexter och syntolkning i TV och film, som fran borjan
ar tankta for personer med horsel- eller synsvarigheter (Petrick 2019). Det finns diarav god
anledning att tro att samma fenomen skulle ske inom spelbranschen

Den samhilleliga nyttan som studien bidrar med ar att fortsidtta dialogen om tillganglighet i
spel och att uppmarksamma bade allmanheten, men framfor allt spelutvecklare, hur stor brist
det ar pa standardisering inom omradet.

5.4 Framtida arbete

Studien har manga forutsattningar for vidarearbete. Bade listan 6ver spel och heuristikerna
kan utokas for att omfatta en storre bredd. Da urvalet av spel blev av en hdndelse genererade
exklusivt “AAA-spel” hade generaliserbarheten kunnat okat om spel fran flera olika
studiostorlekar medvetet inkluderas, likasa gratisspel. Det hade da ocksa varit mojligt att &ven
analysera rimligheten av mer tillgdnglighet baserat pa spelets resurser i from av studiostorlek
och budget. Att ta med studiostorlek i utviarderingen av resultat skulle 4ven kunna hjilpa att
kontextualisera rimligheten med bred tillginglighet fran ett resursperspektiv, dar
forvantningen ar att en studio med mycket resurser enklare kan prioritera tillginglighet an
mindre projekt med lagre budget.

Denna studie tar inte heller med kontext till de olika systemen och rollen det har i spelet i form
av fragestallningen “hade systemet behovts i det har spelet?” dar Spider-Man 2 ar ett exempel
av flera. Ar det verkligen relevant att leta efter ljudgrindar i ett spel som utspelar sig utomhus
da implementeringen nastan inte tillfort nagot?

Studien kontextualiserar inte heller tillginglighetssystemen utifran vad som faktiskt hade
behovts i spelet. For att fa svar pa det hade anvandartester behovt héallas, nagot som inte var
mojligt resurs- och tidsmassigt for detta arbete. Nagot som vidare studier kan undersoka for
att dven fa mera konkreta svar pa vad som fungerar och inte i praktiken.

Vidare forskning skulle aven med fordel kunna efterlikna Trick et al. (2026) med att undersoka
implementationen av hjilpsystemen pad en 1—-4 skala, med tanke pa problemen som
uppkommit fran att anvinda en binar skala av “finns” eller “finns inte”. I Trick et al. (2026)
anviander de 1 som “Inte implementerat”, 2 som "minimalt implementerat”, 3 som ”vil
implementerat” och 4 som “fullt implementerat”. Pa sa sitt gar det att gora en djupare analys
och jamforelse mellan de olika spelen och deras system utan att vara lika begransad av bristen
pa standardisering. Det skulle dven potentiellt ge ledtradar om hur vél de systemen presterar i
jamforelse med varandra. Nagot som kan understddjas av anvindartester.

Pa langre sikt kan storre studier gjorda pa personer med synnedsittningar understddja en
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heuristisk ansats likt Trick et al. (2026) och testa resultaten praktiskt, for att se hur val de
haller upp, likt Nair et al. (2022).

Det hade ocksa vart bra att skapa standarder for hjialpsystem inom industrin genom studier
med deltagare, inte bara for personer med synnedsittning, utan for personer med alla typer av
funktionsnedsattningar, sa att spelutvecklare har en standard att utga ifran nar de skapar spel.
En samling av olika beprovade 16sningar kan exempelvis komplettera GAG med praktiska
exempel som stracker sig over flera genrer, som spelutvecklare sedan kan inspireras av.
Praktiska exempel hade ocksa tappt ett hal identifierat av Kulik och Cairns (2023) bland
utvecklares kunskap inom omradet. Potentiellt kan aven beslutsfattare i spelforetag bli mer
entusiastiska kring tillganglighet om de upplever att de inte behover uppfinna nya system for
tillgdnglighet, utan kan anvanda beprovade tillvigagangssatt.

Pa sa satt kan tillganglighet bli mer framtradande inom populéra spel och spel i allménhet.
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Appendix A — Lista av heuristiker

1. Startskarm

1.1. Menyuppldsning

1.1.1. Ar det pa frén borjan?

1.1.2. Kan man sla pa det dar?

2. Volymreglage

2.1. Musik

2.2. Ljudeffekter

2.2.1. Ambiens

2.2.2. Fiender

2.2.3. Vapen

2.2.4. Fotsteg

2.3. Talochdialog

2.4. Mellansekvens

2.5. Hjalpsystem

2.5.1. Upplasning

2.5.2. Navigation

3. Navigation

3.1. ”Kapp”

3.2. ”Traversal assistance”

3.3. ”Ledge guard”

3.4. Ping-system

3.5. Dynamiska fotsteg

3.5.1 Sluta springa vid vagg

4. Kommunikativa ljud

4.1. Olika ljud for olika informationsfloden

5. Strid

5.1. Start av strid

5.2. Slut av strid

5.3. Pre-attack ljud fran fiender

5.4. Ljud narfiender tar skada

5.5. Ljud nar spelaren tar skada

5.6. Ljud nar fiender dor

5.7. Ljud for vilket lage fiender befinner sig i

5.8. Handelser




5.9 Siktar pa fiender

6. Spatialisering
6.1. Spatialiserat ljud
6.2. Ocklusion
6.3. Ljudgrindar

7. Upplasning

7.1. Meny upplasning

7.2. Ljudbeskrivning

7.3. Text-till-tal

II




Appendix B — Urval av spel

Assassins Creed: Valhalla 2020
Dead Island 2 2023
Doom Eternal 2020
Far Cry 6 2021
Final Fantasy VII Remake 2020
Ghost of Tsushima 2020
God of War Ragnarok 2022
Hogwarts Legacy 2023
Lego Star Wars The Skywalker

Saga 2022
Resident Evil 4 Remake 2023
Spider-Man 2 2023
Star Wars Jedi Survivor 2023
The Last of Us Part II

Remastered 2024
Uncharted 4 A Thiefs End

(LoTC) 2022

111



Appendix C — Spel med fulla namn rangordnade
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Appendix D — Punkter med fulla namn

(o} 2 4 6 8 10 12 14

1.1. Menyuppldsning T (
1.1.1. Ar det pa frin borjan? S — —
1.1.2. Kan man slé pa det dir? S (
2.1, Musik |5 1|
2.2, Ljudeffekter | ||
2.2.1. Ambiens = 1
2.2.2. Fiender
2.2.3. Vapen
2.2.4. Fotsteg
2.3. Tal och dialog . | 3
2.4. Mellansekvens mE——— 3
2.5. Hjélpsystem mm 1
2.5.1. Uppldsning s ——
2.5.2. Navigation HEE——— 3
3.1. "Kidpp” mmm 1
3.2. “Traversal assistance” mmE 1
3.3. “Ledge guard” mmm 1
3.4. Ping-system I 3
3.5. Dynamiska fotsteg I |/
3.5.1 Sluta springa vid vigg I | |
4.1. Olika ljud for olika informationsfloden I . | 3
5.1. Start av strid I | /|
5.2. Slut av strid I ||
5.3. Pre-attack ljud fran fiender I (
5.4. Ljud nér fiender tar skada I — N | ]
5.5. Ljud nar spelaren tar skada I —— | O
5.6. Ljud nér fiender dér HEE  — N 10
5.7. Ljud for vilket lage fiender befinner sigi I ———————— (
5.8. Handelser e
5.9 Siktar pa fiender T o
6.1. Spatialiserat 1juc N ]
6.2. Ocklusion I | |
6.3. Ljudgrindar mmm 1
7.1. Meny uppldsning I —— (
7.2. Ljudbeskrivning m—— 3
7.3. Text-till-tal n— 3
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Appendix E — Punkter med fulla namn

rangordnade efter mangd implementationer
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5.1. Start av strid
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Appendix F — Kategorier med fulla namn
rangordnade efter mangd implementationer
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Appendix G — Datatabell av de sju forsta spelen

Kolamn1 =[Assassins Creed Yalhallz - [Dead Island 2 - [Doom Eternal |- [Far Cr Ghost of Tsushima - [God of War Ragnarok
= =
11 Ssnil
111 Ar det pa Iran borjan?
1.1.2_ Kan man 513 pa det dar?
2. Assassing Creed Valhalla God of War Ragnarok
2.1 Musik
2.2 L
.2.1. Ambiens
.22, Fiender
2.3, Vapen
.2.4_ Fotsteg
2.3. Tal och dialog
Mellansekvens

3. igat God of War Ragnarok
*Kipp”
. _*Traversal assistance™
__~Ledge guard”
. Ping-system
D

5. iska fotsteq
3.5.15luta springa vid vigg
4. Kommunikativa ljud God of W ar Ragn arok
4.1. _Olika ljud f&r olika informationsfladen|

5. Suid Assassins Creed Valhalla Dead lsland 2 Final Fantasy VIl Remake Ghost of Tsushima God of 'War Ragnarok

Start av stid

ok ljud fran fiender
fiender tar skada,
spelaren tar skada

Ljud nar fiender dar

L ju ket lige fiender befinner si
.9 Sikuar pa fiender a
6. Spatialiseris Assassing Creed Valhalla Deadlsland 2 Final Fantasy VIl Bemake Ghost of Tsushima God of 'War Ragnarak
6.1. Spatiali Tjud
6.2. Ocklusion
£.3._Ljudgrind T —
7. L Hsni Assassing Creed Valhalla Deadlsland 2 Final Fantasy VIl Remake Ghast of Teushima God of 'W'ar Ragnarak
7.1._Meny upplisning
7.2. Ljudb i

7.3, Text-till-tal
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Appendlx H — Datatabell av foljande sju spelen

Kolumn1 Hogw arts Legac: Lego Star Wars|Resident Evil 4 | Spider-Man 2 | Star Wars Jedi Survivor [ The Last of Us Part Il Remast|Uncharted 4 A Thiefs End [LoTC)|

11 Menyupplasning
1_Ar det pa fran borjan?
1.1.2. Kan man s1a pa det d&r?

2. Vlolymreglage Hoguw ants Legac Lego Star Wars Th| Resident Evil 4. Spider-Man 2 Star Wars Jedi Survivor The Last of Us Part I Bemastered |Uncharted 4 & Thisfs End (LaTC)

2.1, Musik
22 Lj
. Ambiens
. Fiender
. Vapen
.2.4. Fotsteg
2.3. Tal och dialog
2.4. Mellansekvens

25 H Ipsyslem

2,5,2, igati
3. igati
~Kapp~
__*Traversal assistance™
__=Ledge guard~
- ng—s stem
. iska fotsteg
3.5.1Sluta springa vid uzgg
4. Kommuni Tju
4.1 Olika ljud for olika inf ionsfladen|
5. Sui

Start av strid
Slut av strid
:'re—auack ljud frin fiender
nder tar skada
. tar skada
nar fiender dar
far vilket lsige fiender befinner si;

Siktar p3 fiender

Lego Stat Wars Th ResidentEvil4 | Spider-Man 2 Star to'ars Jedi Surivor The Last of Us Partll Remastered | Uncharted 4 A Thisfs End (LoTC)

5
6.1. Spatialiseratfud
6.2 Ooklusi

63 _Ljudgrind: |

7.__Upplasni
7.1 Meny upplasmng
7.2 Ljudb
T.3. Tew-till-tal
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