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Sammanfattning

Spel innebér ofta en konstant interaktion mellan spel och spelare. Ett sitt att utvirdera
hur vl detta fungerar kallas heuristisk anvandbarhetsutvardering (HU). HU kombinerar
traditionell anvandbarhetsanalys med fokus pa spelupplevelsen. Tva framstaende listor
som vardera innehdller 10 punkter att utvirdera ar Nielsens 10 Usability Heuristics
(Nielsens 10) och jamfors med Net Heuristics List (NHL). Den forsta ar framtagen for all
sorts programvara, den andra ar specifikt utvecklad for spel. I denna studie undersoks
vilken lista som bast stodjer spelutvecklare som saknar uttalad GUX-kompetens nar de
vill utviardera sina spel inom anvindbarhet. Genom ett test av ett befintligt spel och en
enkat riktad till malgruppen jamfors listorna. Resultaten fran bdda metoderna indikerar
slutsatsen att NHL upplevs som den mest anvindbara listan, &ven om vissa avvikelser
och intressanta observationer framkommer.

Nyckelord: heuristik, anvindbarhetsutviardering, spelutvecklare
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1 Introduktion

Games User Research (GUR) (Syddansk Universitet 2026), handlar om att forsoka forbattra
design inom spel genom en rad olika metoder fokuserade pa spelares beteende och upplevelser.
Forskning om spelare och deras interaktion med spelmedier har blivit ett brett amne i takt med
datorspelens okade popularitet. En avgransning inom forskningen handlar om att utvardera
ett spels anvindbarhet under utvecklingsfasen for att identifiera forbattringsmajligheter och
atgarda dessa. En  populir metod inom = forskningen heter  heuristisk
anvandbarhetsutvirdering, fran engelskans ‘Usability Heuristic Evaluation’, harefter HU. HU
av digitala spel har utvecklats i skdrningspunkten mellan traditionell anvindbarhetsanalys och
orientering kring spelupplevelsen. Det moderna startskottet kom 1982 nar Thomas Malone
(Malone 1982) kom ut med en lista av heuristiker framtagna for utbildningsspel. Darefter har
amnet vuxit och idag finns det flera etablerade listor vars forfattare forfaktar att just de
punkterna de har med ar ett bra rattesnore att forhalla sig till, framfor allt i den tidiga
spelutvecklingsfasen. I tillagg till HU, finns anviandbarhets design, frdn engelskans User
Experience (UX) vilket inom spel blir Games User Experience (GUX). Det ar ett omrade som
vaxer och hanterar just fragor kring anviandbarhet. Inom UX och GUX talas det om UX-
mognad, vilket betyder hur vil ett foretag ar bestyckat for att forsta, prioritera och systematiskt
implementera bra UX design.

Tva av de mest populdra HU listorna ar 10 Usability Heuristics, harefter Nielsens 10, fran
Jakob Nielsen och Rolf Molich (Nielsen 1994, uppdaterad 2024) och Net Heuristics List,
harefter NHL, fran Pinelle, Wong och Stach (2008). Dessa listor utgor denna undersoknings
grundmaterial. Nielsens 10 ar specifikt framtagen for att anvandas med vilken programvara
som helst. Den ar IT-agnostisk. NHL ar specifikt framtagen for anvindning mot spel. Spel ar
visserligen programvara, men ar av natur oftast visentligt annorlunda &n till exempel
traditionella kommersiella applikationer. Bade i syfte och utformande. Krav pa anvandbarhet,
det vill sdga interaktionen mellan spelare och programmet ar hog niar det kommer till spel. Inte
minst eftersom antal publicerade spel det senaste decenniet har vuxit explosionsartat. For att
Oka chansen att lyckas ar det viktigt att ldgga energi pa spelets anvidndbarhet. For
spelutvecklare som saknar sarskild kunskap inom GUX, utforskas vilken av Nielsens 10 och
NHL som bast lampar sig som hjilpande verktyg i spelutvecklingsfasen for att identifiera och
forbattra anvandbarhetsaspekter.

Iundersokningen genomfors ett test och en enkat. Testet tar sig an en djupdykning i jamforelse
mellan Nielsens 10 och NHL. Detta gors med hjilp av ett konkret fall som ar en utvardering av
ett befintligt spel som funnits pa spelmarknaden sedan 2013. Enkéten riktar sig specifikt mot
spelutvecklare utan sirskild kompetens inom UX som ocksa far jamfora alla de listpunkter
som finns med inom Nielsens 10 samt NHL och vilja vilka som bast lampar sig for andamalet.
Analysen triangulerar darefter datan som testet och enkaten uppvisar och diskuterar fynden
utifrdn bakgrunden och fragestillningen.



2 Bakgrund
2.1 Anvandbarhet i spel

For att lyckas med en digital produkt forklarar Buis, Ashby och Kouwenberg (2023), att en av
de viktigaste aspekterna ar anviandarens upplevelse (fran engelskans 'User Experience’, UX).
Ett program har karnfunktioner, som i spel menas med: spelmekaniker, narrativ, ljudambiens
med mera. Men UX handlar mer konkret om spelarens upplevelse i interaktion med
programmet, i det har fallet spelet. Da anvinds begreppet anviandbarhet. Eftersom det har
blivit en s pass viktig faktor att fa ratt, har UX blivit en helt egen specialiserad kategori med
béade egna utbildningar och forskning som resultat. Inom spelbranschen heter det Games User
Experience (GUX).

UX-mognad

Chapman och Plewes (2014) pratar om UX-mognad, som i korthet innebar ett métt pa den
formella kompetensen som innehas inom omradet som ror anviandarens upplevelse och
interaktion med programvaran. En hogre UX-mognad innebar att foretaget har en hogre
kunskap kring att strukturerat och metodiskt tilliampa de principer som innebar bra
anvandbarhet. En lagre UX-mognad behover inte nodvandigtvis betyda att ett spel dr samre,
men att den formella kompetensen bland spelutvecklarna kring fundamentala UX principer
antagligen ar lagre. Gibbons med flera dr UX-konsulter hos Nielsen Group och har identifierat
sex olika steg av UX-mognad for att hjilpa foretag hitta sin niva och forstd var eventuella
kunskapsluckor befinner sig (Gibbons, Moran, Pernice & Whitenton 2024). Framover
refereras detta som Nielsens skala da stegen &r utgivna under namnet Nielsen.

De sex stegen i Nielsens skala ar:
Niva 1: Franvarande

Niva 2: Begransad

Niva 3: Framvixande

Niva 4: Strukturerad

Niva 5: Integrerad

Niva 6: Anvandar-driven

Forenklat kan man se niva 1 som total kunskapslucka. P& den hir nivan vet en spelutvecklare
eller foretag inte ens om dmnet och har definitivt ingen fokus pa forbattring. Vid niva 2 borjar
upptiackten och en ytlig anstrangning gors — ibland. Den hir svaga anstrangningen lamnar
mycket att 6nska. Niva 3 ar nagonstans startskottet for en medveten insats. Det finns en tanke
och metodologi, men den kan vara inkonsekvent genomford savil som ineffektiv. Nivderna 4-
6 innehéller en tilltagande struktur och en systematisk medvetenhet sévil som strukturerade
forsok att forbattra UX-anstrangningar.

Utvardering i spelutveckling

Enligt statistik fran en av dataspelviarldens mest populidra forsaljningsplattformar, Steam
(SteamDB 2026), har det senaste decenniet visat en kraftig okning av antal publicerade spel.
Fran 2015 dir 2 822 spel slapptes till 2025 som sdg 20 013 lanseringar har denna aterforsaljare
allena sett en nastan 8-fald 6kning i volym. Pressen blir darigenom svérare for en enskild
spelutvecklare. Kvaliteten behover vara hog, inte bara spelmekaniskt och eventuellt narrativ



men dven i hur kinslan ar for spelaren att interagera med mediet. For att 6ka chansen att sla
igenom bruset, ar speltestning ovarderligt enligt Agaté (2026). Standig utvardering i
spelutvecklingsprocessen okar chansen att en anvindare som provar ett spel faktiskt vill
fortsitta spela, trots den massiva konkurrens som rader pa marknaden.

Utviardering i speltvecklingsfasen har darmed blivit en viktig komponent och akademin har
lagt stora anstringningar pa att kartligga och identifiera nycklar for framgang.
Paraplybegreppet Games User Research (GUR) har blivit centralt inom spelforskningen. GUR
har som syfte att forsoka forbattra spelbarhet och 6vergripande designkvalitet genom att forsta
spelarnas beteenden, upplevelser och interaktioner (Desurvire & El-Nasr, 2013). Flera
metoder och verktyg har utvecklats for att ge battre insikter hur spelare erfar spelen och hur
detta kan forbattras. En sddan, och fokus i detta arbete, &r heuristisk
anvandbarhetsutvardering.

2.2 Heuristisk anvandbarhetsutvardering

Heuristisk anviandbarhetsutviardering, HU, kommer fran engelskans 'Heuristic Usability
Evaluation’. Inom dataspelsviarlden handlar &mnet om att méita hur bra anvindbarhet ett spel
uppvisar, sett utifran spelarens perspektiv av interaktion med mediet. Det ska vara enkelt for
spelaren att interagera med spelet dven om spelet i sig ar utmanande (Straat, Rutz och
Johansson 2014). Det 4r numera en vil dokumenterad metod inom GUR som har ambitionen
att snabbt och effektivt bedoma huruvida de valda aspekterna ar val utformade enligt sitt syfte
— eller om det finns aspekter som behover fortsatt bearbetning. Olika forskare har tagit fram
sa kallade heuristiklistor, som ar deras samling av vad som kan och enligt forfattarna till och
med bor utvarderas for att sidkerstilla att ett spels anvindbarhet héller en hog niva. Ett par
exempel pa det som listorna undersoker ar hur vl ett spel later spelaren pausa eller skippa
delar, hur intuitivt kontrollstyrning ar eller hur tydliga mélen och spelets instruktioner ar.
Tanken &r att HU ska tjdna som ett verktyg, inte minst i den tidiga spelutvecklingsfasen
(Nielsen 1994, uppdaterad 2024). Detta sker genom att spelutvecklare, ofta med hjilp av
speltestare, jamfor sitt spel mot parametrarna som aterfinns i en eller flera heuristiklistor och
betygsatter darefter.

En av fordelarna med heuristisk anvandbarhetsutvardering ar att det dr snabbt och effektivt
att ge en, i breda drag, aterkoppling pa spelets kvalitet utifrin de valda
anvandbarhetsaspekterna (Omar och Jaafar 2010). Kostnaden for att utvardera ar i princip
endast tid. Metoden ar flexibel, vilket gor att den darmed passar de flesta spelutvecklare, dven
nystartade spelforetag.

Spelforetag som har begriansade resurser och som darigenom har en 1ag UX-mognad har nytta
av heuristisk anvandbarhetsutviardering eftersom den i sammanhanget av GUX ar en av de
enklare metoderna att forklara och forstd anser Wilson (2014). Heuristisk
anvandbarhetsutvardering blir siledes ett stod for att finputsa ett spel och en visentlig del av
utvecklingsfasen. Storre och mer etablerade studios kan ha tillrackliga resurser for att tillsatta
spetskompetens inom GUX, men dven de kan tillskansa sig nyttan av metoden som en del av
deras utvarderingsprocess.

Wilson (2014) identifierar samtidigt flera brister med HU. Eftersom det ar manniskor som
utvarderar blir bade tolkningar savil som forstaelse for olika begrepp hogst personligt. Vad ar
bra UX design i menyn? Fraga tva personer och fa tva olika svar. Vilka brister har spelet inom
anvandbarhet? Fraga olika forskare eller spelutvecklare och éterigen fa olika svar. Dessutom
ar det inte alltid att de som utvarderar spelet dr den tankta konsumenten och kan sakna



kunskap kring etablerad praxis inom olika genrer eller erfarenhet att spela spel generellt.
Olika heuristiklistor

Amnets moderna ursprung kommer frin 1980-talet nir Malone (1982) bérjade belysa dmnet i
den akademiska litteraturen. Hans ambition var att utveckla riktlinjer fér underhallande
granssnitt.

Ungefir 20 ar senare, utvecklade Desurvire, H., Caplan, M., & Toth, J. A. (2004) Heuristics for
Evaluating Playability (HEP) vilket ar en ofta citerad studie. HEP ar ett satt att mata hur bra
ett spel svarar upp mot anvandbarhet i sjdlva utformandet. HEP blev till en slags checklista
mot vilken olika delar av ett spel kunde matas. Listan vidareutvecklades senare till Heuristics
of Playability, kortfattat PLAY (Desurvire, H., & Wiberg, C. 2009) dar fokus flyttades narmare
spelarens upplevelse, snarare an ren funktionalitet.

Dartill finns Jakob Nielsen och Rolf Molich som tillsammans tog fram grunden for 10 Usability
Heuristics, harefter kallat Nielsens 10 (Nielsen 1994, uppdaterad 2024) som ar en av de mest
vialkdnda och ofta citerade listorna. Likt de tidigare ndmnda listorna, har Nielsens 10
inspiration med start fran Malone (1982). Den ar dock framtagen for mjukvara i stort och utger
sig inte heller vara specifikt for spel. Listan innehaller 10 punkter som en spelutvecklare bor
vara uppmarksam pa, for att lyckas med interaktionen mellan mjukvara och slutanviandare.

Pinelle, Wong och Stach (2008) utgick bland annat fran Nielsens 10 men dven andras tidigare
arbeten och valde att sitta ihop en summerad heuristiklista, utformad specifikt for spel. For
att valja ut vilka punkter som skulle vara med, borjade de med att analysera befintliga spel.
Efter att ha undersokt och identifierat problem inom anvindbarhet genom en grundlig analys
av 108 spelrecensioner, sammansatte de Net Heuristics List, NHL (Pinelle, Wong och Stach
2008). Deras lista, innehaller likt listan fran Nielsen & Molich 10 punkter som ska ticka in
anvandbarhet men da specifikt i spel. Darfor aterfinns bade likheter men olikheter mellan
listorna. Aven NHL ir en av de listor som ofta citeras inom den akademiska litteraturen.

Heuristiken i sammanhang

Bade Nielsens 10 och NHL ar som namnt valkanda och citeras i andra arbeten. De anvands
ofta bdda tvd i ett bakgrundssammanhang nar heuristisk anvidndbarhetsutvardering
undersoks.

Till exempel undrar Straat, Rutz och Johansson (2014) om det gar det att méta ett spels
kvalitet, utifrdn perspektivet anvindbarhet, med hjalp av den heuristiska metoden. De skrev
en artikel dar de forst granskade den akademiska litteraturen savil som att sjidlva utforska
amnet i en forenklad studie. Efter en genomgang av bade Nielsens 10, HEP, PLAY och NHL
utgar de fran den sistndmnda och utvarderade tio olika spel (Straét et al 2014). Deras slutsats
var att heuristisk anvandbarhetsutviardering ar ett vardefullt verktyg for spelutvecklare. De
ansig aven att NHL i det stora hela var bra, trots att de avslutade med nagra egna tillagg till
listan.

Liao och Shen (2012) tog en annan vinkel och undersokte specifikt inldrningsspel. De tar
framfor allt avstamp ur Nielsens 10 och nidmner andra listor overgripande. Aven dessa
forfattare bekriftade att de finner stod i att HU har en stor fordel eftersom det ar en snabb,
billig savil som lattillganglig metod for spelutvecklare att utvirdera sitt spels anvandbarhet.
Den kritik de dnda for fram 14ggs dels mot att Nielsens 10 ar for allménna och inte tillrackliga
for kategorin utbildningsspel.



3 Problemformulering

Agnostiskt eller spelspecifikt

NHL, som har vissa rotter ur Nielsens 10, ar specifikt framtagen for och fran spel medan
Nielsens 10 ar erkant IT-agnostisk. Bdda anvands flitigt inom den akademiska litteraturen, och
béda har uppvisad relevans inom forskningen av spel.

Bada listor innehéller tio punkter att forhalla sig till, vilket gor att de lampar sig for nirmre
jamforelse. Listorna ar korta och koncisa och det finns flera gemensamma namnare. Bada
adresserar liknande aspekter. Bida utgéar dessutom fran idén att slutanvandarens upplevelse
ska sta i fokus och att interaktionen mellan anvindare och mjukvara ska vara smidig. Bada ar
vil undersokta av akademiker och forskare. Med olika fragestillningar och sammanhang har
dessa forskare natt fram till olika slutsatser om vad som ar mest relevant innehall nar
heuristisk anvandbarhetsutviardering ska anvandas som metod under spelutvecklingsfasen.

Listorna skiljer sig ocksa &t dels genom att Nielsens 10 har lite bredare formuleringar medan
NHL ar mer spelorienterad i sitt sprak. Nielsens 10 har dven med tva punkter kring fel och
felmeddelanden, medan NHL som inte har dessa tvd punkter, djupdyker lite mer kring
spelarens mojlighet till personliga instillningar.

Det akademiska underlaget pavisar att bada listor ar relevanta i spelsammanhang och bada
har en uttalad fokus pa slutanvindarens upplevelse. Men ar den ena battre dn den andra?
Eftersom HU anses vara lattillgdnglig dven for spelutvecklare med 14g UX-mognad blir det
aven intressant att undersoka huruvida en av de utvalda listorna lampar sig mer naturligt 4n
en annan. Foredrar spelutvecklare det forenklade breda spraket fran Nielsens 10, eller det mer
spelorienterade ordvalen som &terfinns i NHL? Aven om inte NHL ska tolkas som en definitiv
jamforelse for alla heuristiklistor som riktar in sig specifikt mot spel, passar den val i jamforelse
med Nielsens 10. De delar arv, citeras ofta och en jamforelse blir bade rimlig och traffande.

Fragestillningen

Ifall spelutvecklaren stills infor bagge listor och ska vilja vad som dr mest relevant utifran
deras upplevelse och perspektiv, vad blir resultatet? Ar det givet att en lista fokuserad p4 spel
ar mer traffsiker for att belysa anviandbarhetsproblem 4n en lista som ar generell for all typ av
mjukvara? Spel ar trots allt en typ av mjukvara. Skulle en sddan undersokning resultera i
blandade resultat? Denna undersokning dmnar ga direkt till killan, spelutvecklaren utan
sarskilt uttalad GUX-kompetens, och deras upplevelse for svar till frdgan: vilken av Nielsens
10 och NHL ar mest lamplig for utvardering av anvandbarhet i spel?

3.1 Metodbeskrivning

Mal
Malet ar att identifiera rimliga metoder for insamling av data fran spelutvecklare utan sarskild
GUX-kompetens som far utvirdera bade Nielsens 10 och NHL. Det insamlade underlagets

syfte ar att identifiera och forstd trender samt dra slutsatser som ar relevanta och av
akademiskt varde.

Metodval

For att nd maéalet med empiriska data och en forstdelse av denna, kommer en blandad
kvantitativ och kvalitativ metod med fokus pa enkitsvar och ett test anvindas. Att genomfora



tva undersokningar mojliggor att enkiten kan jamforas med testet och vice versa for att styrka
trovardigheten i de resultat som presenteras. Bade enkiten savil som testet har vardera en
kvantitativ sdval som en kvalitativ del.

Enkiten

En enkit ger ett effektivt och smidigt sitt att samla in data pa (Giil, Yavuz. 2023). Giil
summerar dven att genom kvantitativ datainsamling kan trender eller asikter noteras som ar
svara att fdnga upp genom observationsmetoder. Eftersom tidsramen for undersokningen
dessutom ar sndv, ar det ett plus att enkatundersokningar utgor en relativt enkel och snabb
insamlingsteknik som dessutom gar att skala upp utan storre svarigheter. Det ar en vanlig
metod i liknande sammanhang vilket betyder att valet ger akademisk relevans och att den ar
generellt accepterad att anvinda i det valda sammanhanget (Richardson, M., Carter, F.,
Levordashka, A., Voinescu, A., Gilchrist, I.D. & Stanton Fraser, D. 2025). Forhoppning med
enkiten dr minst 10 svar, givet att enkéten riktar sig mot en nischad malgrupp.

Enkitens fragor ar till huvuddel kvantifierade. Forsta huvudfragan bestar av forvalda
svarsalternativ som innehéller respektive listors gemensamma punkter. Sex av tio punkter fran
listorna korrelerar med varandra. Spelutvecklaren som deltar far under relevanta rubriker
kryssa i det alternativ, ett frdn Nielsens 10 eller ett frdin NHL, som de anser vara bast lampad
for att utviardera spel. I huvudfraga tva, far deltagaren valja ut fyra alternativ som de anser
kompletterar de forsta sex fran huvudfraga ett. Detta gors genom att 6vriga atta listpunkter,
fyra fran vardera lista, presenteras. I bagge huvudfragor kommer deltagaren inte fi ndgon
information om vilket alternativ som kommer fran vilken lista. Data kommer objektivt kunna
sammanstillas och tolkas for att belysa empiriskt vad deltagarna tycker. Detta utan risk for
bias och feltolkning av forskaren.

Borg och Westerlund (2014) belyser att kvalitativa metoder framfor allt innehéller sprakligt
beskrivande. Enkiten avslutas med en frivillig 6ppen fragestillning med fritextsvar. Detta
mojliggor att deltagaren kan motivera, tycka till eller pa annat sitt formedla dsikter som inte
ryms inom de kvantifierbara frigorna. Denna kvalitativa aspekt av enkiten har som syfte att
ge utrymme for en djupare forstdelse av de svar som inkommit.

Testet

I tillagg till enkaten kommer ett test genomforas av undertecknad och en till person. Syftet ar
att ga igenom ett spel, Dota 2 (Valve 2013) och jamféra bade Nielsens 10 och NHL for att
identifiera ifall den ena eller den andra ar mer relevant eller tydligare pekar pa de aspekter som
ska utvarderas. En kollega, som tidigare varit med undertecknad och skrivit en litteraturanalys
inom dmnet kommer gora samma test och resultaten kommer jaimforas. Eftersom bada
tidigare har undersokt amnet djupare anses bada vara kvalificerade for uppgiften.

Testet utgar fran enkitens tvd huvudfragor for att fa in kvantifierbara svar kring preferens
mellan Nielsens 10 och NHL nar Dota 2 undersoks. Fore genomgangen av heuristiklistorna,
sker ett samtal mellan de tva testdeltagarna for att hitta samforstaelse kring begrepp och
koncept. Efter testet sker en diskussion for att analysera svar och fynd. Denna kvalitativa del
blir ett djupdykande komplement till den tidigare kvantitativa utvarderingen.

Testet som genomfors inklusive diskussionstillfallen fore och efter, ger mojligheten till ett
storre djup som inslag i analysen av hur vidl de olika listorna uppmuntrar
anvandbarhetsutviardering med konkret utgang fran Dota 2.

Urval



Enkaten kommer spridas genom en kombination av kriterieurval, bekvamlighetsurval och
snobollsurval.

Kriterieurval beror pa ett krav for deltagande som &r att deltagaren antingen ar spelutvecklare,
aspirerande spelutvecklare alternativt student inom spelutveckling. Samtidigt ar
problemformuleringen inriktad mot spelutvecklare utan sarskild GUX-kompetens. Med detta
avses en UX-mognad enligt Nielsens skala mellan ett och tre. P4 den hir nivdn maste det inte,
men kan finnas en kinnedom kring d&mnet och dven en ansats till att omsatta den i praktiken.
Samtidigt saknas det en tydlig struktur som kiannetecknar de hogre nivaerna av UX-mognad.
Detta kriterium sdkerstiller att det erhédllna empiriska underlaget har hogre trovardighet i
analysen och till den stillda fragan.

Kombinationen bekvamlighetsurval och snobollsurval beror pa att forfattaren forst kommer
na ut till de som ar mest littillgdngliga inom den sociala narkretsen. Darefter for att fa en storre
spridning kommer enkiten, om mdgjligt, delas med hjilp av deltagarna som kan lanka vidare
till andra som passar kriterieurvalet.

Urvalet kring testdeltagare foljer samma monster, fast begransat till kombinationen
kriterieurval och bekvamlighetsurval. Det kommer vara den medkollega som samskrivit en
litteraturundersokning inom dmnet HU och siledes bade ar insatt i amnet séval som tillganglig
och villig att bistd undersokningen. Testdeltagarna anses ligga pa en trea i Nielsens skala, da
de saknar konkret erfarenhet fran att metodiskt omsatta kunskap i praktiken.

Metodkritik och mojlighet

Begransningarna med studiens enkét ar att de ger ett relativt litet svingrum for deltagaren att
motivera och djupdyka kring fragestillningarna. Den fritextfraga som finns ar frivillig. Det
finns en risk att den kvalitativa aspekten blir lidande for enkiten, da deltagaren inte leds fram
genom flera fragor som vid en mer djupgdende fritextenkit eller ett intervjutillfalle. Samtidigt
sakerstiller testet som innehéller diskussion mellan testdeltagarna att en viss djupdykning
anda kommer ske i ena undersokningen och bidrar med en kvalitativ nyans till helheten.

Eftersom enkitdeltagare kan ha en varierad forstdelse for koncept som aterspeglas av
svarsalternativen finns dven en risk att svaren blir skeva i forhallande till varandra. Detta
mitigeras genom att enkéten initialt har en beskrivning av HU, syftet med HU som metod saval
som syftet med undersokningen i stort.

Ett av de storsta problemen med HU enligt Wilson (2014) ar subjektivitet som kan ge olika
svar pa grund av olika egna tolkningar néar djupare undersokningar, likt testet, genomfors.
Eventuella osdkerheter antas undanrdjas till viss del eftersom testets genomférande sker av
tva individer som tidigare jobbat ihop inom dmnet och bollat fram en gemensam forstaelse for
begrepp. Dessutom kommer de infor testningen ha en genomgang av de olika kategorierna for
att siakerstilla konsensus kring olika begrepps syfte och betydelse.

En stor mgjlighet ar att det finns tva undersokningar som kan triangulera resultaten i den
slutliga komparativa analysen. Med enkiten och testet tillsammans kan de kvalitativa
motiveringarna belysa aspekter som den kvantitativa data endast summativt redogor.

3.2 Forvantat resultat

Forvantningen ar att NHL, som spelspecifik heuristiklista, har hogre traffsikerhet an Nielsens
10. Nar spelutvecklaren far sdga sitt, och med sina begransade kunskaper kring heuristik och
anvandbarhetsutvirdering i atanke borde formuleringar som traffar mer naturligt ratt till spel



valjas oftare. Samtidigt finns det skillnader mellan listorna dar deltagarna mycket val kan
foredra olika vinklar an exakt vad NHL foresprakar.

Forhoppningen ar i slutinden att fa ett dataunderlag som ger ett tydligt svar pa
fragestillningen med en hog reliabilitet som gar att upprepa med samma resultat (Eliasson
2019). Antingen ger den tonvikt at ena eller andra listan och oavsett vilket, visar nagot nytt

fynd.
3.3 Forskningsetik

I den utstrackning majligt och applicerbart foljer detta arbete god forskningsetik enligt den
europeiska ALLEA-kodexen (Vetenskapsradet, 2024).

Tillforlitlighet efterstriavas i fraga om forskningens kvalitet. Bide den kvantitativa saval som
kvalitativa data som presenteras ar representativ och slutsatser ar dragna med varsamhet.

Arlighet uppvisas mot bade deltagare sivil som i arbetet 6verlag. Deltagare ir anonyma och
trots det, ar de valinformerade kring rollen som enkéaten har i undersokningen. Mojlighet finns
att stilla fragor, inkomma med invindningar eller andra kommentarer kring enskilda aspekter
eller arbetet i stort.

Respekt for deltagare och kollega som utfor enkit och test. Deras tid och engagemang
vardesitts och deras inslag tas med i noggrann beaktning for resultatens utvirdering.
Dessutom, for den kollega som deltar i undersokningens test, finns mojligheten tydligt
forklarad att narsomhelst kunna avsidga sitt deltagande och fa sitt bidrag struket fran
rapporten.

Ansvar att ta arbetet fran idé till publicerat resultat, med stod av handledare och examinator
vilar hos undertecknad som gor ett arligt forsok att na till godkédnd akademisk kvalitet och med
en bibehallen forskningsetik.

I 6vrigt har detta arbete en ambition att tillféra forskningen ny kunskap och verktyg for fortsatt
utveckling inom omradet heuristisk anvindbarhetsutvirdering.



4 Undersokning/Genomforande

Undersokningen bestar av tva delar, en enkit och ett test. Enkdten genomfors med hjilp av
malgruppen, spelutvecklare utan sirskild spetskompetens inom GUX. Testet genomfors av tva
personer som ocksd passar in pa beskrivningen spelutvecklare utan spetskompetens inom
GUX, men med skillnad att de gjort tidigare arbete i Amnet. Detta medfor att de sdledes har
inforskaffat en nagot djupare kunskap inom dmnet och insikter kring det rddande ldget inom
den akademiska litteraturen.

4.1 Enkaten

Enkiten riktar sig mot spelutvecklare utan sarskild GUX-kompetens, vilket hir definieras som
en UX-mognad 1-3 enligt Nielsens skala. Det finns alltsd en medvetenhet, men det saknas en
djupare kunskap och framfor allt tillampning.

Enkit — planering

For att sakerstilla att ratt malgrupp svarar pa enkaten planeras tva inledande fragor for att
urskilja kriterieurvalet.

For att forma en enkat som jamfor Nielsens 10 och NHL sida vid sida, granskas bada listorna
noggrant. En kartlaggning over de likheter som béada listor tar upp noteras. En extra kontroll
utfors for att sakerstilla att de listpunkter som identifieras fran vardera lista faktiskt till rimlig
grad stimmer G6verens. Detta borde resultera i ndgra punkter fran varje lista dar en direkt
jamforelse blir relevant. Det bor dven resultera i nagra punkter som inte kan jamforas direkt
utan som tillagg i slutet.

Darefter blir det naturligt att listorna undersoks pa tva sitt. Ett som jamfor likheter, ett som
identifierar olikheter — och vilka av dessa som upplevs mest relevanta i fragestiallningen. En
enkit kan d& med fordel delas upp i tvd huvudfragor. Den ena som jamfor likartade
formuleringar, den andra utgor en utviardering av vilka 6vriga delar som anses bast passa in pa
en heuristisk anvandbarhetsutviardering.

For att f& med en kvalitativ aspekt av enkiten planerades en avslutande Oppen textfraga, dar
medverkande far kommentera eller motivera tidigare svar. Alternativt kan de sjilva bidra med
en forandring som de anser inte ryms inom ramen for de tidigare enkétfragorna. Detta ska inte
vara en tvingande fraga utan ger en frivillig majlighet ifall deltagaren 6nskar tycka till pa ett
djupare plan.

Nir enkdtsvaren samlats in kan en kvantitativ 6versikt kring trender stéllas upp samtidigt som
de fritextsvar som kommit in granskas och sorteras ifall flera hamnar inom samma kategori.
Data kan darefter analyseras for att leta svar pa problemformuleringen. Enkitens huvudfragor
lampar sig for en summativ analys, alltsd att rdkna ihop hur ménga svar som hamnade pa
vilken av de tva undersokta listorna. Antal svar ger en 6verblick 6ver problemformuleringens
svarsriktning. Beroende pa hur fordelningen mellan listorna ar, kan mer eller mindre definitiva
svar noteras. Den avslutande fragan ger mojlighet for djupdykning samt reflektion och
eventuella motiveringar kan kopplas till de motiveringar och reflektioner som presenteras.

Enkaten kommer skrivas pa engelska for att ha mojlighet att nd en bredare malgrupp som inte
ar begransad av svenska som modersmal.

Enkiit — genomforande och datainsamling



Enkiten fick forst tva fragor for att sdkerstilla att deltagaren tillhorde ratt malgrupp. En fraga
kring ifall de var spelutvecklare eller student. En fraga kring ifall de kianner till HU sedan
tidigare.

Efter en rannsakan av Nielsens 10 och NHL kunde listorna sorteras i en jamfoérande och
sarskiljande kategori. Enkidten fick som resultat tva huvudfragor. Huvudfraga ett anvinde
foljande kategorier, dar bada listor har gemensamma formuleringar.

e Presenteras relevant spelinformation till anvandaren?

e Hur tydliga ar spelinformationens estetik?

e Ar spelet konsekvent och som forvintat?

e Erbjuder spelet flexibilitet for spelarinstallningar?

e Behover spelaren komma ihag allt eller finns viktig information lattillganglig?
e Ger spelet hjalp och utbildning?

Bade Nielsens 10 savil som NHL har en korresponderande punkt som matchar ovan rubriker
och deltagaren far vilja ut den formulering som de anser bast hjilper utvardera amnet.

Huvudfraga tva listar darefter 6vriga punkter, fyra fran respektive lista, med uppmaningen att
deltagaren viljer ut de delar som de anser bast kompletterar svaren fran forsta huvudfragan.
Tillsammans ger detta en bild 6ver vilka tio punkter som enligt enkétdeltagarna bast stottar
HU inom spelutveckling.

Med en fardig enkat utifran heuristiklistorna, avslutades enkiaten med en fritextfraga som gav
mojlighet att motivera tidigare svar. Enkéaten ar bifogad i Appendix A — Enkat- och Testfragor.
Darefter soktes kandidater upp och enkiten genomfordes enligt foljande:

1. Forsta urvalet, bekvamlighetsurvalet, soktes upp genom direkt kontakt. Detta skedde
primart via privata meddelanden. Kriteriet for de potentiella deltagare som uppsoktes
var att de antingen skulle vara spelutvecklare utan sarskild GUX-kompetens eller
studenter inom omradet. Detta for att de ska passa in malgruppen som kan tinkas
anvianda HU samtidigt som de inte redan ska ha h6g kunskap inom omradet.

2. Enkéten besvarades av de medverkande genom flerval och fritextsvar.

3. Darefter fick deltagare, om de ville, skicka vidare enkéten till andra. Detta endast efter
en kort beskrivning av kriterieurvalet fran undertecknad. Det skedde nagra ganger och
snobollsurvalet var faststallt.

4. Enkitens svar stilldes upp mer overskadligt, analyserades och fynden presenteras i
avsnitt 5 under delresultat - enkit.

Enkiten var Oppen for deltagande i en arbetsvecka, fem dagar.

4.2 Testet

Testets syfte handlar om att konkret jamfora badde Nielsens 10 savil som NHL mot ett spel,
Dota 2. Spelet anvands for att utvardera vilken lista som bast svarar upp mot heuristisk
anvandbarhetsutviardering och bidrar med bade kvantitativ savial som kvalitativ
datainsamling. Aven testet riktar sig mot spelutvecklare utan sirskild GUX-kompetens, vilket
aven har definieras som en UX-mognad 1-3 enligt Nielsens skala.

Test — planering

Urvalsstrategin utviarderas da det inom riackvidden av ett bekvamlighetsurval finns personer
med varierande grad av kompentens inom GUX. Bade de med formell utbildning, som kan
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anses ligga i de hogsta skikten av Nielsens skala sdvil som andra med lagre eller d&ven ingen
kunskap och erfarenhet. I flera av de tidigare undersokta artiklarna genomfordes
undersokningar med hjilp av individer som anses ha en hog UX-mognad och det foranledde
en overviagning att dven i detta test gora samma, till skillnad fran mélgruppen i enkiten. Har
blir andé slutsatsen att det basta ar att hélla testet si enhetligt med enkiten som mojligt, for
att den planerade trianguleringen inte skulle bli for ojamn. Samma motivering gor att
testdeltagare helt utan GUX-kannedom viljs bort och kriterieurvalet forankras.

Eftersom planeringen av enkaten redan ar i gang anses det lampligt att ateranvanda enkitens
underlag dven inom ramen for testet. Att utga fran enkaten anses bidra till att det blir enklare
att jamfora svar i efterhand. Badde mellan testdeltagarna savil som mellan enkat och test som
helhet. Testdeltagarna far pa sa vis var for sig utvardera bada listor och identifiera vilken av
listorna som ar bast lampad for att vagleda en spelutvecklare med HU nir Dota 2 undersoks.

Da en av testets svagheter anses vara subjektivitet nir den akademiska litteraturen
undersoktes, blir det viktigt att bada testdeltagare har samsyn kring begrepp och forstaelse for
koncept. Darfor planeras en atgéird att inleda genomférandet med en gemensam diskussion
dar amnena fran bada listor undersoks och en koncensus kring definitioner och betydelse kan
laggas som en gemensam grund. For att ytterligare sikerstilla en gemensam forstaelse kring
de faktiska svaren med tillhorande tankar och motiveringar planeras att ett uppféljande samtal
genomfors efter testet.

Svaren ska noteras skriftligen med tillhorande motivering vid varje listpunkt och vid testets
genomforande. Detta sikerstiller att svaren ar farska och att dessa kan ligga till grund for den
efterfoljande diskussionen dar ytterligare reflektionsutrymme ges.

Med hanvisning till tidsatgédngen som forvintas ar det dven rimligt att testdeltagaren far en
kompensation i form av en biobiljett for sin medverkan. Tidsatgangen for testet inklusive
inledande och avslutande diskussioner uppskattas landa pa ca 2,5 - 3 timmar.

Test — genomforande och datainsamling

I genomforandet av testet var huvudsyftet att utvardera Nielsens 10 och NHL mot varandra,
snarare an att hitta varenda styrka eller svaghet i Dota 2. Testet genomfordes enligt foljande.
Testdeltagarna ligger i det hogre spannet pa Nielsens skala 1-3.

Urval:

1. Utover undertecknad, identifierades en deltagare som var villig och tillgdnglig via
privat meddelande.

Testet gick till sa har:

1. Forfattaren plus den andra testdeltagaren hade ett uppstartsmote for att ga igenom
testet. Dar diskuterades samtliga huvudmoment, men dven begrepp inom HU och
specifikt de som utvirderas i testet. Konsensus etablerades kring syfte med olika
underkategorier.

2. Dota 2 spelades igenom tva ganger i ’turbo’ lige, vilket dr en officiell och vid
undersokningens tillfille den mest populdra spelversionen. Turbo innebar att spelet
gar lite snabbare, men i 6vrigt ar reglerna samma och spelmekanikerna oféréandrade.

3. Bada testdeltagaren genomforde den diskuterade enkéten péa varsitt hall och noterade
sina svar skriftligen. Till skillnad fran enkéten s& antecknades en svarsmotivering vid
varje punkt som utvarderades. Detta utgick fran de aspekter som ansags vara brister
eller styrkor i Dota 2 med motivering kring varfor.
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Svaren delades till forfattaren, som sorterade och jamforde resultaten.

En uppfoljande diskussion dgde rum ett par dagar senare for att ge majlighet for
motivering, fortydligande vid behov och att dela fynden.

. Nyckelresultaten delas under i avsnitt 5 under delresultat - test.
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5 Resultat och Analys

I det har arbetet analyseras 10 Usability Heuristics, Nielsens 10 (Nielsen 1994, uppdaterad
2024) och Net Heuristics List, NHL (Pinelle, Wong och Stach 2008). Malet med bade enkat
och test var att jamfora vilken av de tva listorna som bist lampar sig som metod for
spelutvecklare utan sarskild kompetens inom GUX nar det giller anvandbarhetsutvardering
av spel. Spelutvecklingsfasen ar foranderlig i sin natur, och det ar viktigt att hitta ratt verktyg
som kan hjalpa spelutvecklare att identifiera huruvida deras produkt aterspeglar bra design
utifran anviandbarhet for slutanvindaren. Analysen som foljer tar direkt avstamp fran
resultaten som bade enkit och test gett upphov till.

5.1 Resultat

Delresultat - enkit

Enkéiten resulterade i totalt 14 svarande spelutvecklare som alla traffade in pa Nielsens skala
1-3. 14 deltagare som jamforde de tva listorna, producerade totalt 140 svar i enkiten. Varje
lista har 10 punkter sd bland de 20 svarsalternativ som fanns kunde varje spelutvecklare vilja
10. 10 svar x 14 enkatdeltagare = 140 svar totalt. Bild 1 visar hur svaren fordelades mellan
Nielsens 10 och NHL.

Deltagares roster pa Nielsens 10 och NHL

100
80
60
40
20

Enkat (14)

m Nielsens 10 mNHL

Bild 1: enkdtresultatens fordelning, antal svar pd Nielsens 10 och NHL.

I huvudfraga ett, dar bade Nielsens 10 och NHL 6verlappar och de tva listorna skulle jamforas
sida vid sida aterfanns foljande resultat. I fyra av de sex kategorier som presenterades ansags
NHL som den av de tva listorna som béast lampade sig for utviardering av anviandbarhet bland
de spelutvecklare som genomférde undersokningen. I en av sex fragor foredrar
enkitdeltagarna Nielsens 10 6ver NHL. Och i en av sex fragor blev resultatet lika manga roster
pa bada listorna.

Enkitfragan dar Nielsens 10 anségs bast formulerad for att hjalpa utviardera anvandbarhet var:
Is the relevant game and/or system information presented to the user? 8 deltagare svarade att
Nielsens 10 beskrivning av problematiken bast hjilpte utvardera fragan och NHL fick 6 roster.

Enkitfragan dar det var jamnt mellan de tva listorna var: Does the player have to remember
everything or is important information readily available? Hir ansag alltsa 7 deltagare att
Nielsens 10 var den basta vagledningen for svaret och 7 deltagare att NHL formulering var
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mest optimal for att leda fram till essensen i utviarderingsfragan.

I 6vriga enkatfragor och aven vad giller enkaten i stort var en majoritet av enkitdeltagarna av
asikten att NHL hade formuleringar som bast lampade sig for att utvirdera anviandbarhet inom
spel 4n Nielsens 10.

Nir det giller huvudfraga tva, som bestod av atta listpunkter, fyra fran vardera Nielsens 10
savil som NHL att vélja mellan, valdes NHL fyra kvarstaende punkter med en tydlig majoritet.
Har noteras att trots den tydliga majoriteten fanns aven flera roster pa Nielsens 10. Resultaten
fran huvudfraga tva gestaltas genom Bild 2 nedan.

Which four (4) of the following aspects would you find most helpful when evaluating the
usability of a game?

Match between
system and real wo...

User control and
freedom

Error prevention
Help users recognize
diagnose recover

Provide easy to use
controls

Skip non-playable
sections

Predictable
behaviour

Customize video
settings

15

Responses

Bild 2: visar spridningen pd enkdtens huvudfraga tva och vad deltagarna valde bland de
olika listpunkterna. De forsta fyra kommer fran Nielsens 10, de sista fyra fran NHL.

Enkiten avslutades med en frivillig mojlighet att lamna fritextsvar kring motiveringar eller pa
annat sitt tycka till, vilket 9 av deltagarna gjorde. Tre av de nio fritextsvaren avslgjande inget
som bidrog till resultattolkning och forkastades. Innehallsmassigt kunde de summeras med
den fiktiva kommentaren,

I am satisfied with my answer. (Anonym enkétdeltagare ett).

Ovriga motiveringar diskuteras under en efterfoljande analys for att belysa de underliggande
motiveringarna till enkatens svarsresultat som presenterats ovan.

Delresultat - test

Testet genomfordes av tva testdeltagare. De tva testdeltagarna producerade 20 svar efter
enkitens utformning och jamforelse av Nielsens 10 och NHL. 10 svar per deltagare x 2
deltagare = 20 svar totalt. Bild 3 visar hur svaren fordelades mellan Nielsens 10 och NHL.
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20

15

10

0 |
Test (2)

m Nielsens 10 mNHL

Bild 3: testresultatens fordelning, antal svar pa Nielsens 10 och NHL.

Bada testare var overens pa nastan alla punkter att Net Heuristic List var den listan som var
battre lampad att sporra fram en utvardering kring heuristisk anvandbarhet i spel, nar Dota 2
undersoktes.

I huvudfriga ett valde bada testdeltagare samma svarsalternativ pa samtliga av de jamforande
fragorna. NHL var enhilligt den lista som ansags bast limpad av de tva for HU av Dota 2.

Huvudfraga tva visade liknande resultat till fordel for NHL. Det var sa pass entydigt att alla
punkter forutom en fick samma svar. Tre av de fyra listpunkter som skulle viljas ut, av atta
totalt, stimde Gverens med varandra. Dessutom var bada testdeltagare i visentliga drag
overens om motiveringar varfor de valt som de gjorde, men har fanns vissa nyansskillnader i
bedomningar kring hur vil eller inte Dota 2 uppfyller kraven for bra anvandbarhet.

Bild 4 ger en 6verblick av hur testdeltagarna svarade pa huvudfraga tva, som handlade om att
sortera bland ovriga listpunkter och vilja ut de som ansags mest relevanta for HU och i det har
fallet aven specifikt nar Dota 2 utviarderades.

Which four (4) of the following aspects would you find most helpful when evaluating the
usability of a game?

Match between
system and real wo...

User control and
freedom

Error prevention
Help users recognize
diagnose recover

Provide easy to use
controls

Skip non-playable
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Bild 4: visar spridningen pa huvudfrdga tva enligt testdeltagarnas svar. De forsta fyra
alternativen kommer fran Nielsens 10, de sista fyra fran NHL.

Testet som genomfordes skiljde sig mot enkiten da varje friga gav utrymme for motivering
och lite mer analytisk redogorelse kring svar och varfor. Overlag hade bada testdeltagare
liknande motiveringar och &sikter, men i framforallt tva avseenden aterfanns skillnader. De
tva punkterna som fick olika roster at var som foljer. Fran Nielsens 10, nummer nio:

Help Users Recognize, Diagnose and Recover from Errors. Error messages should
be expressed in plain language (no error codes), precisely indicate the problem,
and constructively suggest a solution. (Nielsen 1994, uppdaterad 2024).

Och fran NHL, nummer fem:

Allow users to skip non-playable and frequently repeated content. Many games
include lengthy audio and video sequences, or other types of non-interactive
content. Games should allow users to skip non-playable content so that it does not
interfere with gameplay. (Pinelle, Wong och Stach 2008).

I en efterfoljande analys av testet undersoks bade likheter och olikheter som aterfanns i
motiveringar. Dessa analyseras i forhallande till &mnet och Dota 2 och bade den skriftliga
aterkopplingen savil som den muntliga diskussionen analyseras.

Overgripande resultat

Nielsens 10 ansags vara starkt formulerad pa forsta jamforande fragan, Is the relevant game
and/or system information presented to the user? Har svarade en majoritet att de tyckte
Nielsens 10 var mest limplig for HU i dmnet. Aven p4 frigan, Does the player have to
remember everything or is important information readily available?, var Nielsens 10 stark
eftersom resultatet visade lika manga roster pa bada svarsalternativ. Nar det giller att
presentera information pa ett tydligt satt, tyckte enkiatdeltagarna genom sina svar att Nielsens
10 var tydlig att forsta och vigleda en spelutvecklare som vill tillimpa HU.

Nar det galler personliga installningar, flexibilitet och amnet traning och hjalp uppvisade inte
Nielsens 10 samma styrka utan NHL fick storst stod bland enkétdeltagarna. Fragan, Is the
game consistent and as expected? This can be in regards to input, game mechanics, story,
enemy behavior etc., var en tydlig fordel for NHL som fick 10 av 14 roster. Aven frigorna, Does
the game offer flexibility for the users preferences? och Does the game provide training and
help? visade att NHL i storre utstriackning hade starka formuleringar for att finga upp sina
respektive karnfragor inom HU.

Aven om vardera lista hade sina styrkor och omvint dven svagheter, berittar resultaten att pa
en helhet ansdg bade de svarande enkit- samt testdeltagarna till en 6vergripande fordel for
NHL. Listan ansags vara den starkare kandidaten nar dessa tva listor jamfors av spelutvecklare
med en GUX-kompetens 1-3 enligt Nielsens skala. Samtidigt vid narmre granskning uppvisas
en variation i svaren som dndé patalar att resultaten gommer en komplexitet i fragan.

Som bakgrunden belyser, finns det inom dmnet dnnu flera listor som alla bidrar med olika
nyanser pa testning inom anvindbarhet. Denna jaimforelse undersokte tva av dessa listor. Att
svaren som framkom visar att det inte finns ett entydigt svar, beréttar att frdgan ar mer
komplex dn att titulera en enskild lista som vinnare. Det finns aspekter fran vardera lista som
enligt deltagarna i undersokningen ar styrkor, och det finns aspekter som ar svagheter. Nagot
som darfor blir intressant att undersoka nirmre dr de motiveringar som ligger bakom
svarsresultaten.
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5.2 Analys

Resultatanalys enkiit

Det var positivt att antalet enkatsvar overtriaffade forvantan. 14 svar istillet for de 10
formodade. Enkitens svar sorterades forst kvantitativt. Hur manga svar pa vilken lista vid
varje fraga for att identifiera summativa trender. Darefter undersoktes fritextsvaren och om
mojligt sorterades dven de sa att lika svar kunde grupperas. Med tanke pa en 1ag svarsfrekvens
pa fritextsvaret fanns det inte mycket som kunde sorteras till mer anvindbar kategorisering.

Enkitens svarsresultat visade tydligt att NHL, en lista som specifikt tagits fram for
anvandbarhetsutviardering av spel, overlag var battre limpad som HU-verktyg enligt de
deltagare som svarat. Detta resultat ar fran en undersokning som var gjord av spelutvecklare
som inte innehar specifik GUX kompetens och for samma malgrupp. Att enkiatdeltagarna
motsvarar den tilltankta malgruppen styrker fyndens relevans och att dessa i nagot matt ar
representativa for malgruppen.

De inledande fragorna visade att samtliga deltagare forutom tva, ansag sig vara spelutvecklare.
De 6vriga tva titulerade sig Gamer men kryssade trots det i ja pa fragan ifall de tidigare studerat
heuristik och var bekanta med dmnet. Sex av de som kryssat i spelutvecklare svarade nej pa
fragan om kunskap om HU. Det fanns inga detaljerade riktlinjer kring de olika
svarsalternativen nar det giller bakgrundsfragorna, sa det anses troligt att svaren pa de tva
inledande fragorna reflekterar det som deltagarna primart identifierar sig som. Har hade
tydligare formuleringar saval som motivering kring syftet med fragorna varit en fordel. Dock
upptiacktes ingen skillnad eller monster i oOvriga fragors svar med hansyn till
bakgrundsfragorna.

Med en tydlig 6vergripande preferens, ar det ocksa intressant att forstd de motiveringar som
angivits for att fa en inblick i hur respondenterna téankt. En svarande enkétdeltagare uttryckte
sig enligt f6ljande.

In general, the more game focused heuristics felt better since they gave examples
and were obviously more game-focused, but they weren’t as clear or summarizing
as the nielsen heuristics which make them a bit confusing. (Anonym
enkatdeltagare tva).

En annan understrok ocksa sin asikt kring vikten av spelinriktade formuleringar.

Games are their own thing when it comes to IT. Some things can be generalized
down and on the surface the way players interact with the system is the same as
many others but how the system reacts is completely different. This means that
generalized heuristics will not apply as well as heuristics specifically made for
games. (Anonym enkatdeltagare tre).

Dessa tvd motiveringar kan mojligtvis ge insikt kring hur en spelutvecklare som genomfér HU
tdnker och kanske framfor allt pa vilka formuleringar de har lattast att knyta an till.
Formuleringar som ar mer spelspecifika kidndes av en del mer naturliga nar det gillde att
utvirdera spel och mer anpassade for att identifiera anvandbarhet inom just spel. Alltsa spel
och inte vilken programvara som helst.

I kontrast, sa svarade en av enkitdeltagarna i den avslutande fritextfragan sa har.

There was something I noticed and that was the option often consisted on one
shorter answer and one longer answer. That in itself is also a usability test of
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convening information in as little time as possible. I did my thesis partly on
information architecture, and the fewer words that gives away meaning will always
triumph the longer answer. (Anonym enkitdeltagare fyra).

En annan skrev foljande koncisa fritextsvar i samma andemening, fast det inte fortydligas ifall
kommentaren avsag en eller bada listors svarsalternativ.

Answers where a bit to long (Anonym enkatdeltagare fem).

Huruvida ett langre svar de facto alltid forlorar mot ett kortare svarsalternativ ar en slutsats
som inte kan avgoras i det har arbetet. Men det kan ge en hint om fordel och styrka hos Nielsens
10, som i samtliga kategorier hade kortare och mer koncisa formuleringar. Nielsens 10 hade
samtidigt stark representation i en tredjedel av svaren fran huvudfraga ett och statistiskt
relevant svarsandel, om an i minoritet, pa punkter fran huvudfraga tva.

A andra sidan kan det argumenteras att nir ett mer kortfattat sprakbruk anvinds blir avsikten
mer diffus och att en langre text ger tydligare instruktioner. Inte minst visar resultaten i stort
att en majoritet trots allt foredrar NHL som genomgaende hade lingre formuleringar. Om
detta ar pa grund av att listpunkterna ar mer spelorienterat formulerade eller ifall 1ingden med
sin ndgot mer detaljrika beskrivning hjalper fortydliga vad som undersoks och utvarderas ar
inte fastlagt i detta arbete. Daremot konstateras det att enkitdeltagare dnda givit ett uttryck
for att det skulle vara en faktor som noterades, men att de kommentarerna star i kontrast till
de 6vergripande resultaten. For att vara tydlig, sa finns det inget slutgiltigt stod i data fran
enkatsvaren for tanken att argumentet med kortfattat sprakbruk har paverkat deltagarna i en
tillrackligt namnvard utstrackning for att etablera ett monster.

P& det stora hela fanns det inga sjalvklara gemensamma nimnare eller monster for de
motiveringar som enkitdeltagare stodde sig av i sina svar. Eftersom inte ens alla deltagare
svarade pa fritextsvaren (endast 6 av 14 anvindbara svar) saknas dessutom underlaget for att
identifiera ett eller flera teman som med trovardighet ar representativt for svarsgruppen. Det
finns antydningar och tendenser, som tagits upp ovan men de ar fa i forhéllande till
urvalspopulationen.

I 6vrigt stoder enkitsvaren det forvantade resultatet nar det géller jamforelsen av Nielsens 10
och NHL. Det skulle kunna antas styrka en uttrycklig anledningen till att Pinelle, Wong och
Stach (2008) anség att det fanns ett behov for en spelspecifik heuristiklista som verktyg till
spelutvecklare som vill utviardera sitt spels anviandbarhet. Samtidigt bor det podngteras att fler
listor finns och att resultatet i denna jamforelse giller mellan Nielsens 10 och NHL, inte 6vriga
listor som ar mer eller mindre inriktade mot spel.

Resultatanalys test

Testsvaret fran den andra testdeltagaren skickas in till undertecknad som stillde upp
dokumentet bredvid sitt eget och jamforde svaren. Markeringar gjordes var det fanns likheter
eller olikheter. Bade avseende utfall men dven kring motiveringar. Anteckningar gjordes for att
identifiera aspekter som med fordel kunde fortydligas vid den uppfoljande diskussionen. Efter
den uppfoljande diskussionen fortydligades oklarheter och en slutgiltig sortering kring lik- och
olikheter genomfordes.

Testet gav ocksd ett tydligt resultat att NHL 4r vial lampad for heuristisk
anvandbarhetsutviardering enligt testdeltagarnas svar. En sak som gjorde att testets resultat
blev tongivande var att det konkret gick igenom ett befintligt spel och anvinde bada listor som
verktyg for att analysera och utvirdera spelets anvindbarhet. Resultaten ar alltsd direkt
kopplade till en praktisk tillampning av teorin.
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Styrkan att testet ar direkt kopplat till ett genomforande kontras av att det endast var ett spel
som utviarderades. Spelets genre, att det var ett flerspelarspel och att bada testdeltagare kdande
till spelet sedan innan talar for att det skulle kunna producera skeva svar. Vissa antaganden
eller kianslor som testdeltagarna haft kring spelets styrkor och svagheter kan ha amplifierats i
undersokningen, eftersom det ar omojligt att helt frikoppla sig frdn den typen av subjektiva
asikter, vilket Wilson (2014) poangterar. I vilken utstrackning det har paverkat de faktiska
svaren ar svart att bedoma och det marks att en anstrangning har gjorts for att tanka utifran
andra, framforallt nya, spelares perspektiv.

Testdeltagarna var 6verens kring flera av sina motiveringar. Exempelvis fraga 3, Is the relevant
game and/or system information presented to the user? Den ena forklarade:

Den visuella representationen i Dota 2 och har en klar och forstod UI som tydligt
siager vart man ska handla, klicka, se, etc.

Medan den andre uttryckte sig sa har:

Dota 2 ger bra och relevant information i matchen. Man kan fa en 6verblick genom
en minikarta, och specifik information om hp och liknande syns vid karaktiren
eller fiende/NPC.

Ett annat exempel dar bade svar och motivering till svar ar likartade ar fran frdga 5 dar bada
riktar viss kritik till Dota 2. Detta ar ocksa ett tillfalle dar den uppfoljande diskussionen gav
klarhet kring motiveringen. Fragan lyder, Is the game consistent and as expected? This can be
in regards to input, game mechanics, story, enemy behavior etc. Bdda testdeltagare ansag att
NHL hade en tydligare formulering for att finga essensen av en spelutvardering. Har tyckte
den ena testdeltagaren:

Detta gor Dota 2 bra 6verlag. Ibland viljer spelet en knasig pathing, tex om jag vill
gd rakt at ett hall s gar den runt ett annat objekt istillet. Detta hinder ibland, inte
ofta. Fiender mm beter sig som de ska.

Och den andre testdeltagaren forklarade:

Dota 2 gor det mesta bra, men ibland kan pathing — dvs den valda viag som
karaktaren gar (man klickar bara vart man vill g&, sen l6ser datorn hur/var viagen
fram till malet 4r) - bli knasig och rent ut sagt fel. Tex om man ar i en fight och vill
retirera och klickar pa en punkt bakat, sa kan ibland pathingen vilja en vag som
innebar 6kad risk (den gar till hoger istéllet for vanster om ett trad tex), vilket inte
ar naturligt givet det 6nskade resultatet. Detta ar sdkerligen svart att astadkomma,
men en brist som kan ldmna spelaren frustrerad eftersom man inte detaljstyr sin
karaktar.

Har finns alltsa en dsikt att Dota 2 har forbattringspotential och att NHL var bast 1ampad att
ta fram kritiken. Det inledande textsvaret frin den andra deltagaren var lite kort formulerat
med ett sprakligt bruk som upplevdes lite vagt. Nar den uppfoljande diskussionen skedde blev
det tydligare och en justering av det skriftliga svaret genomférdes med godkidnnande av
testdeltagaren.

Ett exempel pa nyansskillnad i testresultatets svar var under enkétens fraga fyra. Fragan lyder:
How clear are the game information aesthetics? Den handlar om hur tydligt spelets
information presenteras utifran estetik. Dar ansig den ena testdeltagaren att Dota 2 ar tydlig,
informativ med bade fast savil som temporar information. Fortydligande gjordes att fast
information var saker som minikartan, karaktarers UI som visar hilsa och manastatus, vilka
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alltid syns. Temporar information kunde vara text som dok upp mitt pa skarmen eller ljud vid
sarskilda handelser som forsvann efter nagra sekunder.

P& samma fraga gav den andra testdeltagaren foljande kommentar med motivering:

Teamwork ar en viktig funktion for att kunna vinna i spelet och det ar darfor viktigt
att information presenteras tydligt for spelaren. Detta gors bra, for vana spelare.
Ar man ny kanske bade till Dota 2 och genren i stort, si kan det bli vildigt mycket
och overvildigande. For det ar mycket information som presenteras. Det har ett
omrade som skulle kunna utvecklas dn mer och bli annu tydligare.

Har framgar det att 4ven om bada ansag att Dota 2 gor det bra, sa finns en skillnad beroende
pa vilken typ av spelare som ir i atanke. Ar det for en van spelare #r betyget hogre in for en
spelare som #r ny till Dota 2. Annu storre skillnad uppmirksammades om spelaren ir ny till
genren enligt ena testdeltagarens utvirdering. Eftersom en nyckelstrategi for att vara
framgangsrik i spelet ar samarbete utgor kravet pa den presenterade informationens estetik en
viasentlig del. Det ar viktigt att alla fir ssmma information och mdgjlighet till orientering och
underrittelse vad som hiander och var det hinder. Ett ypperligt exempel pa att trots goda
forutsattningar kan det finnas en skillnad i tolkning pa grund av subjektivitet (Wilson 2014).

Det fanns tva punkter dar testdeltagarna hade direkt olika asikter. Dessa innefattade tva
vasentligt olika aspekter som patalar olika delar av anvandbarhet. Den ena testdeltagaren
ansig att det var viktigt att fA med en punkt kring fel och felmeddelanden sa att bade
slutanviandare savil som spelutvecklare lattare kan identifiera ursprunget for krascher eller
systemfel. Spel och mjukvara i stort ar inte felfritt och det dr omojligt att ticka in alla mojliga
scenarios diar nagot kan ga sonder i den testning som sker innan ett spelslapp. Felsok ar i
verkligheten inte bara en del av spelutvecklingsfasen, utan hela spelets livslangd. Ju tidigare
spel utvirderas, ju storre chans ar det att stéta pa buggar och problem med mjukvaran som
kan dtgardas innan spelet publiceras for allmanheten.

Den andra testdeltagaren foredrog ett fokus pa spelarens mojlighet att sjalv bestimma vilka
delar av spelet som skulle vara tvingande. Det vill sdga att den testdeltagaren ansag att ge
spelaren en storre frihet att kunna vilja eller vilja bort ej-spelbart innehall var mer relevant
for ett hogt betyg inom anviandbarhet nar spelarens upplevelse 1dg i fokus.

Det finns antagligen inget ritt svar i frdgan, vilken av de olika preferenserna som ar viktigast,
men det ar vart att notera att bada har spelarens spelupplevelse, utifran anvindbarhet, som
fokus. Trots detta kom de fram till tva olika val. Den ena valde att inkludera interaktionen med
en del av spelet medan den andre hade fokus pa att forenkla felsokning nar négot i spelet gar
sonder. Aterigen bekriftar analysen att frigestillningen har en hégre komplexitet #n vad de
kvantitativa resultaten aterspeglar.

Aven testets utfall bekriftar det forvintade resultatet och gor s& med #nnu tydligare
(kvantitativt) besked adn enkiten. Bada testdeltagare noterar att sprakbruk saval som
detaljerade beskrivningar frdn NHL underlidttade utviardering av de olika underkategorierna
som bada listor gor ansprak pa.

Overgripande analys

Bada undersokningar stodjer varandras resultat, oberoende av varandra. Enkiten och testet
visar att unders6kning kring HU och nir Nielsens 10 och NHL jamfors sé blir resultaten pa det
stora hela samma. Denna triangulering styrker resultatens troviardighet och validitet vilket

betyder att det forviantade resultatet ifall undersokningen hade gjorts om, ger en hog
sannolikhet till att producera samma svar.
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En av de tydliga skillnaderna mellan resultaten fran enkit och test &r att enkiten gav storre
fordel till Nielsens 10 dn vad testet gjorde. Tva av sex fragor, alltsa en tredjedel av svaren fran
forsta huvudfragan skiljde i utfall. Den procentsatsen ar tillrackligt hog for att vara statistiskt
signifikant. Har kan en anledning vara den motivering som gavs av deltagare i fritextfragan,
namligen att en kortare, mer koncis text skulle vara lattare att ta till sig dn en langre text.

A andra sidan kan det argumenteras att det fortfarande var en majoritet till fordel for NHL
som hade langre och mer detaljerade formuleringar. S att aven om det ar vart att notera den
avvikelse mellan enkit och test, sa kvarstir huvudresultatet.

En av fordelarna med testet, som verkligen blev tydlig i summeringen av de inhdmtade
resultaten, var de diskussioner som dgde rum innan saval som efter genomférandet. Dessa
samtal sidkerstéllde att badde undertecknad savil som den andre testdeltagaren hade samsyn
kring definitioner och syfte. Den uppfoljande diskussionen gav mgjlighet att rita ut
fragetecken som fanns och flera fortydliganden tillférdes som forklarade svar och tolkningar.

En nackdel som tidigare namnts, var att testet endast utfordes mot ett spel. Det ar mojligt att
med ett bredare underlag av undersokt material, skulle resultaten foriandras. Detta dr nagot
som hade kunnat genomforas vid ett framtida tillfalle och ytterligare undersokning.

Slutsats

I det stora hela bekraftade bade enkit och test varandra. Enkitdeltagarna ansdg att NHL hade
formuleringar som resonerade bra nar en spelutvecklare utan siarskild GUX-kompentens ska
utviardera ett spel utifran anvandbarhet. Testdeltagarna ansdg dven de att NHL hade
spelspecifika formuleringar med beskrivningar och exempel som hjilpte dem att utvardera
anvandbarhet, inte bara i teorin utan konkret med Dota 2. De 6vergripande resultaten kan
saledes anses vara triangulerade eftersom bada undersokningar styrker varandra. Bada
inneholl kvantitativ och kvalitativ datainsamling sa resultatbekréftelsen flyter 4ven 6ver olika
metoder vilket ger en fordel for resultatens trovardighet. Huruvida detta ar ett konstaterande
som gar att extrapolera for andra listor som antingen fokuserar pa spel eller ar IT-agnostiska
ar utover detta arbetes ramar.

En kommentar fran en av de avslutande fritextsvaren i testet som genomfordes var att 10
punkter inte behovdes utan att den spelutvecklaren hellre hade velat klippa en av de sista fyra
svaren for att istillet fA fram en niopunkts lista. Detta foranleder vidare eftertanke kring
huruvida ens ndgon av listorna ar kompletta eller ifall en 6vergripande justering ar motiverad.
Alltsa trots att en given lista har fatt en stark och positiv respons, kanske den inte ar fullindad
utan tals att genomlysas for att eventuellt itereras for fortsatt anvindning. Trots att det fanns
en tydlig trend och tendens i svaren, si var dessa dnda praglade av kommenterar och 6nskemal.

Det gér inte att uteslutande resonera att NHL ar en fulldindad eller komplett lista och den enda
som behovs for en spelutvecklare som vill tillimpa HU i spelutvecklingsfasen.
Svarsvarianserna ger forstaelse for att amnet dr komplext och eventuellt dven i rorelse och
darfor fortsatt behover ytterligare forskning. Den stindigt foranderliga marknaden skulle
mycket val kunna tinkas innebara ett behov av anpassning i takt med att allt fler spel slapps.
Det senaste decenniet har sett en kraftig tillvaxt i den digitala spelvolymen, och det skulle
kunna spekuleras att dven aren framover kan tankas visa en kraftig utveckling.
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6 Sammanfattning och diskussion

6.1 Sammanfattning

Nar en spelutvecklare vill utvardera ett spel utifrdn anvandbarhet for att identifiera styrkor och
svagheter som kan forbéttras, ar heuristisk anvindbarhetsutvardering ett av flera verktyg som
kan anviandas. En fordel med HU &r att det snabbt visar pa brister och mojligheter. Det finns
flera listor som &ar framtagna med syfte att bista utredningen, dessa kallas heuristiklistor. I
detta arbete har tva sddana jaimforts, Nielsens 10 och NHL. Den ena ar generell och férfattarna
havdar att den fungerar oavsett vilken typ av IT-programvara som avses. Detta marks genom
ett mer generellt sprakbruk sdval som mer agnostiska formuleringar. Den senare ar framtagen
specifikt for utvardering av spel, vilket mirks bade pa ordval sdvil som vilka aspekter som tas
upp. Fragan som undersoks i arbetet ar vilken av de tvé listorna som enligt spelutvecklare utan
sarskild GUX kompetens bast stodjer en anvandbarhetsutvardering i ett spels utvecklingsfas.

For att na fram till en slutsats genomfordes en enkit savil som ett test med den relevanta
malgruppen. Bada metoder ledde fram till ssmma 6vergripande slutsats, att NHL dr enligt de
deltagande spelutvecklarna den mest lampliga listan av de tva. Dock finns det nagra avvikelser
och intressanta fenomen att ta i beaktning, bade nér resultaten generaliseras savil som for
framtida forskning.

6.2 Diskussion
Generellt

Undersokningens resultat var i stort matt enligt forvintan. Att bade en kvalitativ sdvil som
kvantitativ metod applicerades var en styrka. Enkédten och testet, som bada innehéll bada
metoder, triangulerade och bekriftade varandra, vilket hojer svarens troviardighet. Denna
tillforlitlighet dr avgorande for att kunna dra relevanta slutsatser. Trots en tydlig slutsats sa
fanns det en bredd av kommentarer och tilligg som visar att &mnet ar multi facetterat och det
ar inte en enkel ja och nej frdga. Det finns nyanser, det finns preferenser och det finns
sammanhang som skulle kunna péverka utkomsten i en annan studie inom dmnet.

Metod

Att anvianda tva metoder gav mojlighet att data, bade kvantitativ sdvil som kvalitativ, kunde
trianguleras. Eftersom de tva undersokningarna var olika gav resultaten mojlighet att svaren
kunde stodja eller motsiaga varandra. Detta var en av de stora styrkorna med arbetet overlag,
att flera metoder anvindes for att undersoka problemformuleringen.

Samtidigt fanns det vissa brister som blev sarskilt tydliga i efterhand nar resultaten skulle
sorteras och analyseras. Enkitens enskilda trovardighet var inte lika hog som den hade kunnat
vara. Enkiten utgick fran formuleringar som spelutvecklare utan sirskild GUX-kompetens
skulle vilja mellan rent fiktivt. De hade ingen mojlighet att konkret testa ett spel utifrén de
angivna listorna sd som gjordes i testet. Att lata personer tycka till om heuristiker utan att
faktiskt prova och tillaimpa alternativen kan anses spekulativt och dess konkreta varde
ifragasittas. Huruvida personlig bias, tidigare erfarenhet av spel eller preferens kring genre
péaverkade svaren och till vilken grad undersoktes aldrig.

Enkatens fritextsvar var fa sett till antalet deltagare. Istéllet for att ha en frivillig fraga hade
den, likt de andra fragorna, kunnat var tvingande. Huruvida detta bara hade gett fler svar eller
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ocksa fler relevanta svar med anvandbara insikter kring motiveringar dr endast spekulativt.
Dock ar det nagot som hade kunnat 6ka chansen for att fa in fler svar till den kvalitativa
aspekten av insamlingsmetoden.

Testet som genomfordes hade fa deltagare, diar bada i stora drag hade samsyn och samma
erfarenheter inom HU. Detta homogena underlag kan dven det ifragasittas om det inte hade
gynnats av en mer blandad skara deltagare nir heuristiker jamfors for att sikerstilla att idéer
och antaganden far en storre bredd. Samtidigt har litteraturen pekat pa att ha samsyn och en
liknande forstaelse for begrepp ar en fordel i den har typen av metodanvindning. Det kan
ocksa ifragasattas ifall testdeltagarna, som hatft ett spel i fokus nar de svarat pa fragorna, gav
resultat som var generaliserbara for spel i stort. Testresultatens eventuella generaliseringar
kan anses begransande till enbart ett spel eller pa sin hojd eventuellt en genre. Att extrapolera
breda generaliseringar innehar inte lika hog trovardighet.

Det ar ocksa virt att notera att Dota 2 som sldpptes 2013 inte anses vara i den tidiga
spelutvecklingsfasen dar HU generellt sett anses vara behjilplig (Nielsen 1994, uppdaterad
2024). Trots det identifierades bade styrkor och svagheter och visar att spelutveckling aldrig
ar helt fardigt.

En annan utmaning med testet var den uttalade fokusen att utvardera de tva heuristiklistorna.
I genomforandet sa tappades en del fokus pa den konkreta datainsamlingen utan 1ag lite mer
abstrakt pa fragan kring vilken lista bast lampar sig for HU. Olika heuristiker utvarderades
mellan varandra och konkret i applikation mot Dota 2. Det var i sig positivt. Men testet hade
kunnat vara dnnu mer rigorost genom att prova varje heuristik och lista varenda svaghet,
styrka och mojlighet. Istillet for att komma fram till en slutsats baserat pa en mer vag testning,
hade detta mer strukturerade tillvigagangssitt i storre utstrackningen kunnat bidra till en
storre mingd data for varje heuristiklistas punkter. En storre mangd data pa varje enskild
punkt hade som support for varje asikt kunnat hoja trovardigheten ytterligare.

Enkiiten och testet i ett storre sammanhang

Ingen av deltagarna i vare sig enkit eller test har en sirskild spetskompetens inom GUX.
Samtliga 1ag inom niva 1-3 pa Nielsens skala. Resultaten visar samtidigt att en heuristisk
anvandbarhetsutvardering ar mojlig att genomfora med en ligre UX-mognad. Detta styrker
HU som verktyg for spelutvecklare och bekriftar dess nytta som hjdlpmedel att identifiera
styrkor och svagheter inom anvindbarhet i spelutvecklingsfasen.

Att HU é&r en snabb och effektiv metod for att ge aterkoppling kring ett spels kvalitet utifran
anvandbarhet etablerar Omar och Jaafar (2010). I det genomforda testet blev det tydligt att
det foreldg en konsensus att oavsett vilken lista som avsdgs s hittades olika aspekter som
antingen ansdgs vara styrkor eller svagheter for Dota 2. Ibland argumenterade de tva
testdeltagarna lite olika men det intressanta blev diskussionen som f6ljde. Att genomféra en
HU kan darfor dra nytta av ett gemensamt samtal innan resultat slutgiltigt sammanstills och
forskare drar slutsatser. I spelutvecklingsfasen dar feedback eftersoks med syfte att forbattra
sitt spel, visar det sig att utvardera kollektivt — alltsa i samrad med andra spelutvecklare kan
ge insikter som an tydligare belyser utvecklingsmojligheter.

Straat, Rutz och Johansson (2014) avslutade sin text med forslag pa férandring av befintliga
heuristiklistor. Aven i denna undersokning hintades mdjligheten att forkorta antalet, eller
forenkla formuleringar. Som biresultat bekraftar dirmed denna studie att 4mnet inte kan
anses vara fardigt eller definitivt. Med nya forskningsansatser och olika perspektiv, fordndras
behoven och det efterfragade verktyget kan och kanske till och med bor anpassas. Som tidigare
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namnt vaxer branschen i snabb takt och ett resultat av en storre volym spel, kan tankas vara
att nya genrer skapas. Det kan antas att fortsattningsvis kommer nya sitt att kombinera
existerande genrer utforskas och att listor darefter behover anpassas for nya behov som dnnu
inte ar etablerade. Detta bekraftar daven Liao och Shen (2012) som kom fram till slutsatsen att
en heuristiklista for generell programvara inte svarar upp mot de krav och férutsattningar som
den specifika genren inlarningsspel medfor.

En observation fran de mer tongivande tidigare granskade artiklarna ar att deras underlag av
forskare och testare ar lagt sett till antal. I det genomgangna materialet fanns det aldrig fler 4n
fem som deltog i studierna. En styrka som denna undersokning har ar att det empiriska
underlaget, sett till antal spelutvecklare som deltog i undersokningen ar hogre an vanligt. Detta
galler aven om det kan verka lagt med sina totalt 16 deltagare, dar 14 kommer fran enkat och
tva fran test. Enkiter lampar sig vil nir ett storre antal deltar, eftersom de kvantifierade
resultaten far en hog representation gentemot den tilltdnkta malgruppen. Heuristisk
anvandbarhetsutvirdering ar trots allt ett nischat &mne och i det har arbetet med en malgrupp
som ar spelutvecklare utan uttalad GUX-kompetens. Det krymper bade populationen och
darmed den andel av population som kan forvantas delta i en studie.

Trots att antalet som faktiskt deltog i undersokningen var hogre an i manga andra tidigare
undersokta texter, aterstar ett onskemal att se 4nnu fler svarande for att skapa en dnnu hogre
generaliserbarhet kring resultaten.

Avslutningsvis

Eliasson (2019) undersoker reliabilitet och for att den ska vara hog, ska resultat kunna
upprepas. I samma sammanhang ar det troligt att liknande resultat hade etablerats om enkét
och test gjorts om igen. Men vad angar fragan om HU i stort och om det finns en lista som ar
bast lampad blir det ett for stort stéllningstagande att gora eftersom det finns flera parametrar,
vinklar och perspektiv att undersoka. Det finns sidkerligen olika omstandigheter som talar for
eller emot olika listors effektivitet i anvandbarhetssammanhang.

6.3 Samhalleliga och etiska aspekter

I takt med den vaxande marknaden vaxer ocksa behoven for spelutvecklare att lyckas tranga
genom bruset och na sin tankta malgrupp. Som presenteras i bakgrunden ar UX en av de
avgorande faktorerna for framgéng. Detta kan bli en utmaning for spelutvecklare som har en
lagre UX-mognad. Denna undersokningens resultat visar att det finns verktyg som ar val
lampade for spelutvecklare utan sarskild GUX-kompetens. Verktyg, specifikt den heuristiska
anvandbarhetsutvarderingen ar ett lattillgangligt, billigt verktyg som alla med fordel kan
anvanda, oavsett UX-mognad. Darfor blir vardet av HU traffande for samhallet. Det ar inte en
metod som ar forbehallen specialister allena.

For spelmarknaden och forskning overlag ar det darfor viktigt att forskningsresultat som
denna undersokningen och andra identifierar nar ut till den generella populationen. I det har
fallet sarskilt till spelutvecklare sa att de kan ta del av och implementera kunskap till praktisk
omsattning. Idag finns det inget tydligt sitt som den har typen av nya ron delas med
spelbranschen och risken ar att informationen stannar kvar inom den mer teoretiska
forskningssfaren och siledes inte kommer till praktisk gagn. Ifall forskning kan ge feedback
till spelutveckling, och att den tas emot, kan spelutvecklingen omsitta detta i praktiken och
forskningen far nytt innehall att undersoka. Det blir en omsesidig framatdrift for hela
branschen.
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Ett annat intressant fynd var vikten av en inledande och uppfoljande diskussion och det varde
det tillforde analysen av testet. Detta kvalitativa tillvigagangssatt skulle mycket val kunna
tillimpas med framgaing inom andra doméiner. Aven annan imnesforskning kan dra férdel av
att soka djupare forstdelse for svar och kring resonemang som inte fdngas upp av de mer
summativa svaren som ges i till exempel flervalsformat.

6.4 Framtida arbete

Det hade varit intressant att undersoka problemformuleringen pd dnnu bredare front for att
verkligen och med god akademisk trovardighet kunna tillimpa dnnu bredare generaliseringar
inom amnet. Med detta avses att inforskaffa ett storre empiriskt underlag, aven om detta
arbete redan ar mer ambitiost i sitt utformande &n flera andra radande artiklar. D4 dmnet ar
komplext och viss forstaelse for heuristisk anvindbarhetsutvirdering fordras nar ett test
genomfors antas det vara ett storre projekt som antagligen skulle stricka sig 6ver en langre
tidshorisont. Genomférandet vore hogst intressant och skulle tillféra ett dnnu storre
sammanhang till fynden sévil som hogre generaliserbarhet, pa grund av anviandandet av en
storre population.

Det hade adven varit intressant att utforska huruvida olika genrer forhaller sig till olika
heuristiklistor. Ifall varje genre behover specialanpassade listor gor det HU till ett trubbigare
verktyg for en spelutvecklare som inte besitter spetskompetens inom omradet, an ifall en lista
kan anses vara tillracklig oavsett genre.

Slutligen s ar en av de storre identifierade bristerna, 6verforingen av ny kunskap till den
avsedda malgruppen. Det dr en utmaning som all typ av forskning star infor, och spelforskning
ar inte ett undantag. Att undersoka mojligheten kring kunskapsdelning mellan forskning och
praktiskt verksamhet hade varit ett intressant fordjupningsarbete. Hur det kan goras, vilka
parter behover vara inblandade med mera. Nar forskning nar den praktiska branschen kan
resultat omsattas i snabbare takt. Ifall information kan na spelutvecklare med ldg UX-mognad
som inte redan ar bekanta med forskningsomradet och inte naturligt vet var de ska leta nya
ron uppstar nya mojligheter for utveckling bade teoretiskt sdval som praktiskt i en snabbt
vaxande bransch.
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Appendix A — Enkat- & Testfragor

PDF

Heuristic Usability
Evaluation - b23gabnr

Heuristic Usability Evaluation

This survey is a part of a bachelor thesis and your answers will be used to make some
evaluations and comparisons for the study. No personal information is recorded or kept in any
way, the survey is anonymous. The answers provided will only be used for the purpose of this
assignment. Should you have any questions or concerns, please reach out to Gabriel via email:
b23gabma@student.his.se. Thanks for your time and participating!

Heuristic Usability Evaluation (HE) for games is about evaluating a game in regards to the
user-game interaction. That means looking at aspects that affect the end user experience from
a usability point of view. This includes visual representation, flexibility in settings, feedback on
player controls and more. There are many aspects to explore!

To help game developers more easily narrow down their search for areas of improvement, there
are different HE lists that each aim to point to areas or questions that will help pinpoint
weaknesses. Two of the most popular lists, "Nielsens 10 Usability Heuristics" (N10) and "Net
Heuristic List" (NHL) are what will be compared in this survey. Both lists consist of 10
evaluation points. N10 list is IT-agnostic, while NHL is made specifically for the games
industry. The aim of the study is to figure out which is more suitable for game developers, or if
a blend of the two is most desired.

After some general information questions, the survey consists of three parts. The first is a
comparison between points from each respective list, where they overlap. The second part is
an evaluation of the points that are different. Lastly, you will be given an opportunity to add
any thoughts you might have (optional),

Part 1: General Questions
1. Areyoua...
Mark only one oval.

o Gamer
o Game developer (can also be a gamer)
o Game researcher (can also be a gamer)

2. Have you studied/used/learned about Heuristic Usability Evaluation other than from the
introduction to this survey?

Mark only one oval.

o Yes
o No



Part 2: Similarities

On each question below, please choose one (1) statement that you feel best fits looking for a
problem within the identified usability area.

3. Istherelevant game and/or system information presented to the user?

Mark only one oval.

O

Visibility of System Status: designs should keep users informed about what is going on,
through appropriate, timely feedback.

Provide unobstructed views that are appropriate for the user’s current actions. Most
games provide users with a visual representation (i.e. a “view”) of the virtual location
that the user is currently occupying. The game should provide views that allow the user
to have a clear, unobstructed view of the area, and of all visual information that is tied
to the location. Views should also be designed so that they are appropriate for the
activity that the user is carrying out in the game. For example, in a 3D game different
camera angles may be needed for jumping sequences, for fighting sequences, and for
small and large rooms.

4. How clear are the game information aesthetics?

Mark only one oval.

@)

Provide visual representations that are easy to interpret and that minimize the need for
micromanagement. Visual representations, such as radar views, maps, icons, and
avatars, are frequently used to convey information about the current status of the game.
Visual representations should be designed so that they are easy to interpret, so that
they minimize clutter and occlusion, and so that users can differentiate important
elements from irrelevant elements. Further, representations should be designed to
minimize the need for micromanagement, where users are forced to interactively
search through the representation to find needed elements.

Interfaces should not contain information that is irrelevant or rarely needed. Every
extra unit of information in an interface competes with the relevant units of
information and diminishes their relative visibility. This heuristic doesn't mean you
have to use a flat design — it's about making sure you're keeping the content and visual
design focused on the essentials. Ensure that the visual elements of the interface
support the user's primary goals.

5. Isthe game consistent and as expected? This can be in regards to input, game mechanics,
story, enemy behavior etc.

Mark only one oval.

O

Provide consistent responses to the user’s actions. Games should respond to users’
actions in a predictable manner. Basic mechanics, such as hit detection, game physics,
character movement, and enemy behavior, should all be appropriate for the situation
that the user is facing. Games should also provide consistent input mappings so that
users’ actions always lead to the expected outcome.

Consistency and standards. Users should not have to wonder whether different words,
situations, or actions mean the same thing. Follow platform and industry conventions.
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6. Does the game offer flexibility for the users preferences?

Mark only one oval.

O

Flexibility and efficiency of use. Shortcuts — hidden from novice users — may speed up
the interaction for the expert user so that the design can cater to both inexperienced
and experienced users. Allow users to tailor frequent actions.

Provide intuitive and customizable input mappings. Most games require rapid
responses from the user, so input mapping must be designed so that users can issue
commands quickly and accurately. Mappings should be easy to learn and should be
intuitive to use, leveraging spatial relationships (the up button is above the down
button, etc.) and other natural pairings. They should also adopt input conventions that
are common in other similar games (e.g. many first-person shooters and real-time
strategy games use similar input schemes). Games should allow users to remap the
input settings, should support standard input devices (e.g. mouse, keyboard,
gamepad), and should provide shortcuts for expert players.

7. Does the player have to remember everything or is important information readily
available?

Mark only one oval.

@)

Recognition rather than recall. Minimize the user's memory load by making elements,
actions, and options visible. The user should not have to remember information from
one part of the interface to another. Information required to use the design (e.g. field
labels or menu items) should be visible or easily retrievable when needed.

Provide users with information on game status. Users make decisions based on their
knowledge of the current status of the game. Examples of common types of information
that users need to track include the current status of their character (such as their
health, armor status, and location in the game world), objectives, teammates, and
enemies. Users should be provided with enough information to allow them to make
proper decisions while playing the game.

8. Does the game provide training and help?

Mark only one oval.

O

Provide instructions, training, and help. Many games are complex and have steep
learning curves, making it challenging for users to gain mastery of game fundamentals.
Users should have access to complete documentation on the game, including how to
interpret Visual representations and how to interact with game elements. When
appropriate, users should be provided with interactive training to coach them through
the basics. Further, default or recommended choices should be provided when users
have to make decisions in complex games, and additional help should be accessible
within the application.

Help and documentation. It’s best if the system doesn’t need any additional
explanation. However, it may be necessary to provide documentation to help users
understand how to complete their tasks.
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Part 3: Differences

From the list below, please choose four (4) statements you believe are most useful in helping
explore potential usability weaknesses in a game.

9. Which four (4) of the following aspects would you find most helpful when evaluating the
usability of a game?

o Match between the System and the real world. The design should speak the users'
language. Use words, phrases, and concepts familiar to the user, rather than internal
jargon. Follow real-world conventions, making information appear in a natural and
logical order.

o User Control and Freedom. Users often perform actions by mistake. They need a clearly
marked "emergency exit" to leave the unwanted action without having to go through an
extended process.

o Error Prevention. Good error messages are important, but the best designs carefully
prevent problems from occurring in the first place. Either eliminate error-prone
conditions, or check for them and present users with a confirmation option before they
commit to the action.

o Help Users Recognize, Diagnose and Recover from Errors. Error messages should be
expressed in plain language (no error codes), precisely indicate the problem, and
constructively suggest a solution.

o Provide controls that are easy to manage, and that have an appropriate level of
sensitivity and responsiveness. Many games allow users to control avatars such as
characters or vehicles. Controls for avatars should be designed so that they are easy for
the user to manage, i.e. they are not too sensitive or unresponsive. When controls are
based on real world interactions, such as steering a car or using a control stick in an
airplane, the game should respond to input in a way that mirrors the real world.
Further, games should respond to controls in a timeframe that is suitable for gameplay
requirements.

o Allow users to skip non-playable and frequently repeated content. Many games include
lengthy audio and video sequences, or other types of non-interactive content. Games
should allow users to skip non-playable content so that it does not interfere with
gameplay.

o Provide predictable and reasonable behavior for computer controlled units. In many
games, the computer helps the user control the movement of their character, of a small
group of teammates, or of a large number of units. Computer controlled units should
behave in a predictable fashion, and users should not be forced to issue extra
commands to correct faulty artificial intelligence. The game should control units so that
pathfinding and other behaviors are reasonable for in-game situations.

o Allow users to customize video and audio settings, difficulty and game speed. The video
and audio settings, and the difficulty and game speed levels seen in games are not
appropriate for all users. The system should allow people to customize a range of
settings so that the game accommodates their individual needs.

Part 4: Additional Input

Are you satisfied with your previous choices or is there something missing, that you would
like to add? Any tie-breakers or other comments that you wish to provide?
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10. Thoughts?



