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Sammanfattning

Denna studie undersoker hur heuristiker kan utvecklas med syfte att utvirdera
tillgangligheten for blinda och lagseende spelare (PVI) med fokus pa navigation.
Datorspel forlitar sig ofta pa visuella element for att formedla information till spelaren
och manga PVI utvecklar egna strategier for att navigera i spelvirlden. Heuristisk
utvardering ar en metod som anvants inom HCI i ménga ar, men i dagslaget finns inga
heuristiker som fokuserar pa tillganglighet. Studien gick ut pa att sammanstilla
tillganglighetsriktlinjer och med utgadngspunkt i PVIs navigationsstrategier,
omformulera riktlinjerna till heuristiker som kan anvandas for att utviardera
tillgangligheten i spel. Heuristikerna utviarderades genom tva fallstudier dar resultaten
anviandes for att analysera heuristikernas traffsikerhet. Utifran analysen reviderades
heuristikerna och version 2 faststélldes. Framtida arbeten kan inkludera att vidare
validera heuristikerna genom anviandartestning samt att skapa fler heuristiker inom
andra omraden av tillginglighet.

Nyckelord: Heuristik, Tillganglighet, Blind, Spel, Navigation
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1 Introduktion

Datorspel ar en form av interaktiv media som ofta forlitar sig starkt pa visuella element for att
formedla information till spelaren. Resultatet av detta blir att personer med synnedsattningar
(PVI) ofta exkluderas da allt for fa spel har tillrackliga tillganglighetsanpassningar (Goncalves,
Rodrigues & Guerreiro 2020). Trots den 6kade mangden audio-centrerade spel visar flera
studier att PVI fortfarande kanner sig exkluderade, eftersom de inte kan ta del av gemenskapen
och tillhorigheten som mainstream-spel tillfor (Andrade, Rogerson, Waycott, Baker & Vetere
2019; Gongalves, Rodrigues & Guerreiro 2020; Ran m.fl. 2025). Ménga PVI spelar spel som
inte ar specifikt anpassade for dem, trots att det krdvs mer energi och anstrangning for att bara
ta del av en liten del av upplevelsen som seende spelare far (Goncalves, Picarra, Pais, Guerreiro
& Rodrigues 2023; Gongalves, Rodrigues & Guerreiro 2020). Ett av de stora problemen som
gor det svarare for PVI att spela, framfor allt 3D-spel, ar spatial och rumslig navigation. Studier
om blinda spelare har identifierat ett antal strategier som hjilper spelare att navigera i 3-
dimensionella spelviarldar med hjélp av ljud och haptik (Andrade m.fl. 2019 Gongalves m.fl.
2023; Ran m.fl. 2025).

Heuristisk utviardering ar en metod som gar ut pa att en liten grupp utvirderare med blandade
kompetenser utvirderar en produkt utifrin en lista med heuristiker, vilket dr en slags
forenklade principer eller riktlinjer. Metoden har anvéints inom Human-Computer Interaction
(HCI) i méanga ar och grundar sig i Nielsens (1994) 10 heuristiker for utvirdering av
anvandargranssnitt. Med tiden har dessa heuristiker utviarderats, utvecklats och gjorts om for
specifika andamal. Desurvire, Caplan och Toth (2004) skapade en lista av heuristiker som ar
specifikt fokuserade pa att utviardera spel. Det finns dven flera riktlinjer som ar fokuserade pa
olika aspekter av tillganglighet inom datorspel (Game Accessibility Guidelines u.a.; Microsoft
2023).

Denna studie har undersokt fragestillningen: “Hur kan blinda och lédgseendes
navigationsstrategier omsittas till heuristiker for utvardering av tillgdnglighet i spel?”

Syftet med studien ar att sammanstilla en ny uppséttning av heuristiker som fokuserar pa
navigering i spel for blinda och ldgseende och kan anvindas av spelutvecklare for att utvirdera
tillgangligheten for PVI i digitala spel. Heuristikerna skapades genom att samla in
tillganglighetsriktlinjer frin Game Accessibility Guidelines (GAG u.d.) och Xbox (Microsoft
2023) och med hjilp av navigationsstrategierna identifierade av Gongalves m.fl. (2023)
omformulera dem sd att de fokuserade pd navigation. Forsta versionen av heuristikerna
utviarderades sedan genom tva fallstudier. Fallstudierna gick ut pad att forfattarna utforde
heuristiska utviarderingar av spelen R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss
2023). Déarefter sammanstilldes resultaten och heuristikernas kvalitet bedomdes utifran
POUR-ramverket (W3C 2024) och med inspiration fran konceptet “interbedomarreliabilitet”
(Bryman 2018). Det framgick att Gverensstimmelsen mellan svaren som heuristikerna
genererade var valdigt 14g och att sittet som heuristikerna var formulerade pa var brett och
hade inte ett tillrackligt fokus pa navigation. Heuristikerna reviderades efter det genom att
omformuleras for att kopplas an starkare till navigationsstrategierna samt att vissa delades i
tva, slogs ihop eller togs bort helt och hallet, for att skapa version 2 (se tabell 6).



2 Bakgrund

2.1 Synskada och blindhet

Enligt en rapport av World Health Organization (WHO 2019) lever atminstone 2,2 miljarder
manniskor med nagon form av synnedsittning, varav 1 miljard av dessa berdknas vara
synskador som hade kunnat forhindras. WHO berdknar att synnedsattningar ar 4 ganger
vanligare i laginkomstlander an i hoginkomstlander. De beskriver att en synnedsittning
uppstar nar en 6gonsjukdom paverkar synsystemet och en eller flera av dess synfunktioner.
Detta innebdr att personer som har en synnedsittning eller ar juridiskt blinda inte
nodvandigtvis ser ingenting alls, utan enbart att deras syn ar paverkad till olika hog grad pa ett
sitt som orsakar svarigheter i vardagslivet. Synen ar det mest dominanta av alla sinnen, och
den ir en viktig del av alla livets faser, inte bara rent praktiskt utan dven psykiskt och socialt.
WHO rapporterar att personer med bra syn har lattare for att underhalla en god mental hilsa
och allmént véalbefinnande.

Denna studie fokuserar pa personer med synnedsattningar och blindhet, men inte pa nagon
specifik 6gonsjukdom. Hadanefter kommer malgruppen att bendamnas som PVI, vilket stér for
Players with Visual Impairments.

2.2 Tillganglighet for PVI

I samband med datorspels vixande popularitet de senaste decennierna har behovet av
tillgdnglighetsanpassningar blivit storre (Yuan, Folmer & Harris 2011). Trots att
medvetenheten och forskningen i omradet har 6kat och stora framgangar har gjorts inom
tillganglighetsteknologi, sa kvarstar fortfarande stora barridrer for inkluderingen av PVI.

Andrade m.fl. (2019) forklarar att audiospel dr en specifik typ av spel som ar utvecklade for
PVI och har ett totalt auditivt granssnitt vilket tilliter dem att bli spelade utan att anvinda
grafik. Manga audiospel saknar darfor visuella granssnitt helt och héllet. Spelen anvander bade
rostinspelningar, realistiska ljudeffekter samt artificiella audioikoner for att formedla
information till spelaren. De beskriver att det inte finns ndgon standard for de audioikoner
som anviands inom olika audiospel, utan att spelaren maste liara sig en ny uppsittning av
audioikoner och vad de innebéar i varje spel de spelar. Forfattarna argumenterar for att
ljudeffekter bor vara sa lika ljud som hade uppstatt i en jamforbar riktig miljo som majligt for
att de ska vara lattare for spelarna att lara sig och komma ihag.

Atkinson, Gucukoglu, Machin och Lawrence (2006) utvecklade AudioQuake vilket var den
forsta PVI-tillgdangliga adaptionen av ett mainstream-spel. Projektet syftade inte enbart at att
gora spelet Quake (id Software 1996) spelbart for PVI utan dven att ge tillgang till spelets
online-community och utvecklingsverktyg, samt friheten att modifiera spelet for att kunna
forbattra andra applikationer genom samma ramverk. Spelet anvinder 3D-ljud, haptik och
explicita audioikoner for att informera spelaren om var den befinner sig i forhéallande till
vaggar, dorrar, horn, sviangda korridorer osv. Forfattarna diskuterar att ett annat
renderingssystem med mer implicita audioikoner kan bidra till en okad immersion, men att
det samtidigt skulle minska det snabba tempot som de ville uppna med spelet. AudioQuake
har ett visuellt granssnitt och gar att spela online tillsammans med andra spelare, men det ar
inte kompatibelt att spela tillsammans med spelare i originalspelet Quake.



Wilhelmsson, Engstrom, Brusk och Ostblad (2015) beskriver att det fortfarande #r vildigt fa
spel ute pa marknaden som ér tillgdnglighetsanpassade for PVI, och de som finns ar oftast
designade specifikt for PVI vilket gor dem mindre attraktiva for seende spelare. De menar att
spel som ar designade for specifika funktionsnedsattningar pa bekostnad av den 6vergripande
speldesignen inte alls dr inkluderande, utan ytterligare separerar en redan exkluderad grupp.
Spel som ar designade for PVI ar sillan inklusiva for seende spelare eftersom de primart
anvander ljud for att kommunicera med spelaren, vilket seende spelare inte ar vana vid.
Wilhelmsson m.fl. (2015) utvecklade ett mobilspel vid namn Frequency Missing, vilket ar ett
mysteriums-point-and-click dventyrsspel med en del pussel-element. Spelet har ett visuellt
granssnitt och audio-feedback som ar implementerad pa ett sdtt som inte stor den
overgripande upplevelsen. Spelet ar alltsa fullkomligt inklusivt for bade seende spelare och
PVI. I samband med utvecklingen av spelet genomforde forfattarna tester med synnedsatta
och seende spelare dir de undersokte hur vil spelarna uppfattade och forstod narrativet i
spelet. Resultatet visade att alla deltagarna forstod narrativet vél och de synnedsatta spelarna
fick generellt en djupare forstéelse for berattelsen och karaktarerna, aven om det tog dem lite
langre tid att spela igenom det.

Tillganglighetsforskning visar att bAde PVI och seende spelare i grund och botten motiveras av
samma centrala faktorer nar det kommer till varfor de spelar spel; underhéllning, utmaning,
prestation och socialt umgéinge (Andrade m.fl. 2019; Goncalves, Rodrigues & Guerreiro 2020;
Ran m.fl. 2025). Ran m.fl. (2025) beskriver att specifikt mobilspel spelar en stor roll i vardagen
for manga PVI eftersom mobiltelefoner har manga tillgdnglighetsanpassningar och ar mer
lattadtkomliga 4n manga andra teknologier. PVI stoter pa svarigheter med ménga saker i
vardagen som seende tar for givet, och ett flertal respondenter beskriver att mobilspel agerar
som en stress-dimpning dar de kan ta en paus fran vardagen och fly in i en spelvirld for en
stund (Ran m.fl. 2025). I flera studier om PVIs tankar och attityder kring tillganglighet i spel
sd uttrycker respondenterna en kombination av tacksamhet och hoppfullhet kring de framsteg
som gjorts och fortsitter att goras, samtidigt som det ocksa finns en stor frustration kring hur
ofta spel, som ar menade att vara anpassade for dem, misslyckas med att méta deras behov
(Andrade m.fl. 2019; Goncalves, Rodrigues & Guerreiro 2020; Ran m.fl. 2025).

2.3 Utmaningar for PVI

Spel kan vara underhéllande, utmanande, avslappnande och mycket mer, men en av de storsta
faktorerna som motiverar folk till att spela spel ar den sociala tillhorigheten och gemenskapen
som medfoljer (Andrade m.fl. 2019). Det innebar inte bara att spela tillsammans med andra
manniskor, utan dven att kunna diskutera spel i online-forum samt att kunna hianga med i
trender och internskdmt som uppstétt fran situationer i spelen. Manga PVI spelar mainstream-
spel trots att de inte 4r anpassade for dem, just for att kunna ta del av den sociala tillhorigheten
som spelen medfor. Detta sker dock pa deras bekostnad eftersom det kravs mer anstrangning
for PVI att kunna ta del av ens en fraktion av den upplevelsen som deras seende medspelare
far (Goncalves m.fl. 2023).

1Ett aterkommande tema i litteraturen ar de utmaningar som PVI st6ter pa nar de spelar spel,
vilket bidrar till en kansla av exkludering. Gongcalves, Rodrigues och Guerreiro (2020)
beskriver att ménga undviker spel helt och héllet eftersom de antar att spelen inte 4r anpassade
for dem. Manga siger att de inte ar sugna pa att spela och avstar, fastin de egentligen vill,
eftersom de seende i deras omgivning sillan vill spela spel som dr anpassade for PVI pa grund
av bristen pa visuella granssnitt.



I en studie genomford av Gongalves m.fl. (2023) identifierades ett antal olika barriarer som
PVI ofta stoter pa nir de spelar visuellt centrerade spel. Forfattarna analyserade 6ver 70
timmar av youtube-videos gjorda av blinda kreatérer som spelade och recenserade spel utifran
deras tillganglighet. De fraimsta utmaningarna som identifierades var att lasa av omgivningen,
att orientera sig i spelviarlden, kamerans perspektiv samt precisa och komplexa interaktioner
med spelvirlden. Gongalves m.fl. (2023) beskriver att element som inte interagerar med
spelaren ofta ar tysta och darmed kan tidssbegransade utmaningar hindra spelaren fran att
utforska miljon. Spelarna hade problem med att orientera sig eftersom karaktirens egna
rorelse ofta var svaruppfattad, uppdragsmarkorer enbart formedlas visuellt samt att
irrelevanta ljud i omgivningen distraherar spelaren fran uppdraget. En annan svarighet var
spelets kamera och perspektiv nir det inte finns nagon auditiv feedback som indikerar att
spelaren tittar uppat eller nedat, vilket blir utmanande nir spelaren behéver sikta. Ett exempel
pa en komplex interaktion som ar utmanande ar nar det saknas ljudeffekter som beréttar att
spelaren befinner sig i en fiendes synfalt eftersom det da blir omojligt att gora smygattacker
(Goncalves m.fl. 2023).

2.4 Navigationsstrategier

For att 6verkomma de hinder som namns i det foregdende kapitlet anvander sig PVI av ett
antal egenutvecklade strategier som hjalper dem navigera i spelmiljon pa ett sitt som utnyttjar
de mekaniker som spelet erbjuder. Dessa strategier listas framst upp av Gongalves m.fl. (2023),
men understods aven av flera andra killor (Andrade m.fl. 2019; Ran m.fl. 2025).

Ljudlandmdarken och audioikoner. Goncalves m.fl. (2023) beskriver hur PVI ofta anviander sig
av spatialt ljud for att avgora exakta positioner av olika element, samt att ambiensen och
ljudbilden ofta skiljer sig mellan olika omréaden i spelvirlden vilket hjalper dem att avgora var
de befinner sig. I ménga spel har fotstegen olika ljudeffekter nér spelaren gar pa olika typer av
terrang, samt att ljudet blir mer dovt nir en befinner sig i en byggnad. Spelandet inleds ofta
med att trycka pa olika knappar och lyssna pa ljudeffekterna for att memorera vilka mekaniker
som later pa vilket sitt. Goncalves m.fl. (2023) beskriver att det ar liatt att missuppfatta
ljudeffekterna nar de inte intuitivt later som det de representerar, vilket dven understods av
Andrade m.fl. (2019) som argumenterar for att realistiska ljudeffekter ar lattare att lara sig och
memorera. Bada studier diskuterar den Okade kognitiva belastningen som uppstar nar
spelvirlden har for manga ambienser, ljudeffekter och musik pa en och samma gang, eftersom
alldeles for méanga intryck gor det svarare for PVI att urskilja vilka ljud som ar informativa och
vilka som ar estetiska.

PVI anvander sig dven av ljudlandmairken for att bygga upp en mental karta av spelvarlden.
Dessa landmirken bestdr av objekt som sidnder ut ett konstant spatialt ljud, sdsom ett
vattenfall eller en brasa, vilket hjalper dem att fa en kénsla av position och orientering. Det kan
aven vara objekt som ror pa sig sdsom fordon som dker pa en vag, eller att folja efter en karaktar
vars fotsteg hors, eller en karaktar som pratar med spelaren (Gongalves m.fl. 2023).

Bumpning. En central strategi som ménga PVI anviander sig av ar sa kallad ”bumpning” vilket
Goncalves m.fl. (2023) forklarar ar att de gér in i objekt och foljer viggar for att lyssna efter
om fotstegsljuden slutar/forandras eller om spelet spelar ett ’Jbump”-ljud vid kollisioner. De
beskriver d&ven hur avsaknaden av sddan audio-feedback ar problematiskt eftersom miljon blir
mer forvirrande och svaruppfattad. PVI kan dven kdnna av miljon genom att anvinda spelets
mekaniker sdsom exempelvis att sl med ett sviard. Detta aktiverar ljudeffekter i spelarens
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omgivning och kan t.ex. beritta att spelaren befinner sig bredvid en sten, en buske, en annan
karaktar eller att det dr tomt runt omkring den. Detta agerar som en slags digital vit kipp,
vilket dr den stav som blinda och synnedsatta personer héller framfor sig for att kinna av
marken nar de gar. En nackdel med bumpning ar att det tar tid att navigera pa det sittet och i
manga spel finns det tidsbegransade utmaningar som hindrar spelaren fran att utforska i sin
egen takt, samt att det kan finnas negativa kollisioner som skadar spelaren eller far den att
ramla (Goncalves m.fl. 2023).

Minnestekniker och mentala kartor. De ovan nimnda strategierna anvands sallan enskilt utan
kombineras ofta samt memoreras for att skapa mentala kartor av hur spelvérlden ser ut och
fungerar. Dessa kartor skapas genom att spela spelet flera ganger, lasa guider av andra som
spelat och att memorera koordinater och ljudeffekter av olika viktiga element i spelet.
Gongalves m.fl. (2023) samt Goncalves, Rodrigues och Guerreiro (2020) beskriver att
formagan att memorera och avlasa spelvirlden utifrdn ljudmonster utvecklas till en form av
auditiv expertis. Trots detta ar det inte alltid tillrackligt eftersom spelens informationsflode
oftast ar designade efter seende, och darmed ar det en stor del informationen, sasom halsa,
inventory och ammunition, som PVI maste ha uppsikt 6ver vid sidan av att l4sa av att navigera
i miljon.

Externa verktyg och co-play. I studien av Gongalves m.fl. (2023) var det en stor andel PVI som
spelade tillsammans med seende pé olika sitt, bide med vanner som befann sig i samma rum,
med vanner och eller framlingar online och genom att live-streama och fa stéd av chatten. Vid
online flerspelarspel valde flera att meddela sina medspelare om sin synnedséttning vid borjan
av spelet for att kunna be om ett visst beteende fran dem. Det kunde vara exempelvis att de
skulle anvinda rostchatt istéllet for textchatt, att de skulle ge enkla instruktioner sdsom upp,
ned, hoger och vdnster, eller att nagon skulle halla sig i narheten sa att PVI kunde f6lja deras
fotsteg genom varlden. Vissa live-streamade sitt spelande vilket gjorde att de kunde be chatten
om hjilp och stod vid svira moment. Andra spelade med en seende vin som antingen bara
observerade och instruerade vid behov, eller ndgon som spelade med dem dar de fordelade
uppgifterna.

2.5 Heuristiker

Heuristisk utvardering ar en metod som linge anvants inom Human Computer Interaction-
faltet (HCI) som ett alternativ inom anvidndbarhetstestning (Neilsen & Molich 1990).
Heuristiker dr en slags designriktlinjer som anvidnds som en checklista for att utviardera
anvandbarheten av en produkt (Desurvire, Caplan & Toth 2004). Nielsen sammanstillde en
lista av 10 heuristiker som numera utgér de vanligaste heuristikerna for att utvirdera
anvandbarheten av ett givet anvandargranssnitt (Wilson 2013; Nielsen 1994). Efter stor
anviandning inom HCI sa har heuristisk utvirdering dven anpassats for utvirdering av
datorspels anvindbarhet (Desurvire, Caplan & Toth 2004).

En heuristisk utviardering genomfors av en liten utvarderargrupp som anvander en produkt
och antecknar problem som uppstar utifran de férutbestimda heuristikerna (Wilson 2013).
Utvarderingen kan vara objektbaserad, dar ett specifikt element utviarderas; uppgiftsbaserad,
dar utférandet av en uppgift utvirderas eller en hybrid som ar en kombination av de tva.
Wilson beskriver att d&ven om anvidndbarhetstester i ménga fall dr en foredragen
datainsamlingsmetod, eftersom anviandare kan stota pd problem som lattare missas av
utvirderare, sa finns det vissa situationer dir heuristisk utvardering passar battre. Detta ar
exempelvis om det finns en passande blandning av expertis inom utvarderargruppen; malet ar
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att nd en storre bredd dn anviandbarhetstester kan ticka; studien anvinder det som ett
komplement till andra metoder; om utviarderarna befinner sig pa olika platser; eller om
tidsramen och budgeten inte racker till for att genomféra anvindartester. En svaghet med
heuristiska utviarderingar som Wilson (2013) tar upp ar att utvirderarna antingen ar helt
ovana med produkten och diarmed far svarigheter med att sitta sig in i anvindarens perspektiv,
eller att de tvartemot ar vana anviandare och darmed kan inte uppfatta vissa potentiella
problem. Darfor ar det vardefullt om utvdarderarlaget bestir av personer med olika
kompetenser och olika erfarenheter av produkten i fraga eller andra liknande produkter. En
annan svaghet med heuristiska utviarderingar som Wilson (2013) tar upp ar att olika
utvirderare kommer fram till olika problem, eller beskriver dem med olika mycket detalj och
allvar. Detta kan undvikas genom att i forvig komma Overens om begreppsdefinitioner,
detaljniva och allvarlighet av olika problem, samt att diskutera fynden efter undersokningen
for att uppna konsensus. Nar det kommer till spelutveckling ar detta daremot inte ett lika stort
problem da speltestning generellt sett dr Amnat att upptiacka s ménga problem som mojligt.
Ett vanligt problem vid speltestning ar att deltagarna ar ridda for att sdra utvecklarna och
diarmed inte ger uttryck for alla problem de upptacker. Darfor passar heuristisk utvardering
bra som en metod for utvecklarna att sjalva soka efter problem under utvecklingsprocessen.

Den framsta styrkan med metoden ar att den ar enkel att forsta och utfora samt att den kraver
valdigt lite tid och resurser. Den ar dven vildigt flexibel och gar att enkelt anpassa efter
specifika syften genom att ta bort eller utvidga heuristikerna som anviinds. Aven om heuristisk
utvirdering inte alltid dr den mest féredragna metoden i sin ensamhet sa ar den vildigt
passande och anviandbar under utvecklingen av produkter sdsom spel, just pa grund av att det
kraver valdigt lite tid och resurser vilket mojliggor for flera utvarderingar bade tidigt och sent
i utvecklingsprocessen. Heuristikerna som framstalldes av Desurvire, Caplan och Toth (2004)
ar en bra grund for att utviardera spel i allmanhet da heuristikerna ar overgripande och tacker
sjalva spelandet (Game Play), narrativ, mekaniker och anviandbarhet. Daremot finns det i
dagslaget ingen sammanfattande lista av heuristiker som fokuserar pa just tillganglighet for
PVI. Det finns flera resurser som bidrar med méanga detaljerade riktlinjer och tips inom flera
olika tillganglighetsomraden (GAG u.a.; Microsoft 2023). Dessa riktlinjer ar vildigt detaljerade
och djupgéende och ar darmed vildigt anvindbara som stod vid utvecklingen av spel, men
deras bredd och djup gor dem en aning svarsmilta nir det kommer till att utviardera
tillgdngligheten i ett spel under utvecklingsprocessen. Det som saknas dr en sammanfattande
och koncis lista av heuristiker for tillgdnglighet i spel. Som Wilson (2013) beskriver, ska
heuristiker finnas som ett stod eller en minnesregel (Mnemonic Device) for utviarderarna och
darfor vara forenklade principer och inte djupt detaljerade implementationstips. Det finns
flera metoder for att skapa heuristiker for att utviardera tillganglighet for blinda och ldgseende.
Khasawneh, Gallagher, Jarrett och Jacobson, (2025) utvecklade i sin studie en uppsattning
heuristiker for att utvardera den visuella tillgangligheten av hialsoappar. De anvander riktlinjer
for tillganglig webbutveckling som grund och utviarderar sedan resultatet fran en heuristisk
utvardering med hjalp av POUR-ramverket (W3C 2024) och interbedomarreliabilitet for att
validera dem.



3 Problemformulering

Ett standigt aterkommande problem nar det kommer till tillganglighet for PVI ar balansen
mellan tillganglighet och komplexitet. Utvecklingen av tillganglighetsanpassade audiospel har
okat, men trots detta upplever ménga fortfarande en stor exkludering eftersom audiospelen
sdllan innehaller ett visuellt granssnitt, vilket gor att seende spelare inte spelar dem, och detta
begransar mojligheten for PVI att interagera och dela gemenskap med seende spelare
(Goncalves, Rodrigues & Guerreiro 2020). De flesta audiospel har en vildigt lag komplexitet
vilket gor PVI frustrerade eftersom de vill kunna spela spel som r intressanta, engagerande
och utmanande, och ar tillgingliga for dem. Mainstream-spel som blivit
tillgdnglighetsanpassade i efterhand blir antingen kognitivt 6verbelastande eller forenklade
och automatiserade pa ett satt diar de forlorar sin pacing och komplexitet (Gongalves m.fl.
2023; Ran m.fl. 2025).

Ett flertal studier (Andrade m.fl. 2019; Gongalves m.fl. 2023; Ran m.fl. 2025) har identifierat
aterkommande strategier som PVI anvianvder sig av for att kunna navigera i otillgingliga
spelvarldar. Dessa strategier inkluderar att identifiera ljudlandmiarken och audioikoner;
bumpning; minneskartor och mentala modeller; samt co-play. Dessa strategier ger en inblick
i hur PVI tar sig an den konstanta utmaningen att navigera sig, savil i spel som i verkligheten.

Denna klyftan mellan PVI och seende spelare samt bristen pa tillgadnglighetsanpassade spel for
blinda ar till synes orsakat av bristande kunskap och resurser fran utvecklare att skapa
utmanande spel som kan spelas av bdde PVI och seende spelare. Heuristisk utvardering ar en
metod som varit etablerad inom HCI i ménga ar och innebar kortfattat att en liten grupp
omradesexperter analyserar en produkt utifran en lista av forutbestamda heuristiker (Wilson
2013). Metoden har flera svagheter (Wilson 2013), men inom spelutveckling passar den in val
som ett verktyg for utvirdering under utvecklingsprocessen. Heuristikerna har lange varit
fokuserade pa anviandbarhet av digitala produkter sisom websidor och applikationer, men
Desurvire, Caplan och Toth (2004) skapade en lista av heuristiker som ar specifikt imnade for
att utviardera spel. Nar det kommer till tillgdnglighet i spel finns det flera resurser som listar
upp manga detaljerade riktlinjer for spelutvecklare att utga ifréan (GAG u.a.; Microsoft 2023),
men pa grund av dess bredd och detaljniva ar de en aning svarsmalta. Syftet med studien ar
darfor att minska gapet genom att utveckla en koncis lista av heuristiker for att bedoma
tillgangligheten av navigation i spel och darmed ge spelutvecklare verktyg for att inkludera PVI
i deras spelupplevelser.

Fréagestillningen for denna studien lyder som foljande:

”Hur kan blinda och ldgseendes navigationsstrategier omsattas till heuristiker for utviardering
av tillganglighet i spel?”



3.1 Metodbeskrivning

Studien dr uppdelad i tre faser. I den forsta fasen var maélet att sammanstilla en koncis lista
med heuristiker som ar specifikt imnade &t att utvirdera tillgingligheten av navigation for PVI
i spel. Heuristikerna skapades med hjilp av en systematisk litteraturgenomgang av befintliga
heuristiker, tillgdnglighetsriktlinjer samt de navigationsstrategier som identifierats av
Gongcalves m.fl. (2023). Den andra fasen var dmnad for att trdna bada forfattarna inom
heuristisk utvardering, genom att genomfora en heuristisk utviardering pa spelet PEAK
(Landfall Games & Aggro Crab 2025) med hjilp av heuristikerna fran Desurvire, Caplan och
Toth (2004). I den tredje fasen var malet att utvardera heuristikerna utifran hur val de fangar
upp problem i ett spel. Heuristikerna anvandes for att genomfora en heuristisk utvardering pa
2 olika spel, och darefter jaimfordes resultaten for att utviardera heuristikernas effektivitet.

3.1.1 Fas 1: Sammanstallning av tillganglighetsheuristiker

I den forsta fasen anviandes en explorativ metod i form av en systematisk litteraturgenomgang.
Syftet med sokningen var delvis att granska befintliga heuristiker, samt att hitta etablerade
tillganglighetsriktlinjer for spelutveckling. Sokningen inkluderade dven att utforska PVIs
attityder, utmaningar och strategier nar det kommer till att spela mainstream-spel. Denna
metod valdes eftersom heuristisk utvirdering dr en anviandbar utvirderingsmetod inom
spelutveckling, men trots det finns det i dagsldget ingen koncis lista av heuristiker som ar
amnade for att utvardera tillgdngligheten i spel. Heuristikerna utvecklades med utgdngspunkt
i redan existerande heuristiker och de strategier som PVI anvidnder for att navigera i
spelvarlden. Sedan, likt hur Khasawneh m.fl. (2025) utvecklade sina heuristiker med hjalp av
tillganglighetsriktlinjer for sitt omrade, samlade forfattarna tillganglighetsriktlinjer for spel
och skalade ned dem till en kortfattad lista av heuristiker (Version 1) som sedan kan anviandas
for att utvirdera tillgangligheten for PVIs navigation i spel. Mélet var att heuristikerna kan
hjalpa utvecklare skapa spel som inte bara ar tillgingliga for PVI utan ocksd ger dem en
spelupplevelse som de soker. For att avgora vilka artiklar som ar relevanta for litteratur-
sokningen behévde de mota foljande krav:

- Riktlinjerna fokuserar pa tillganglighet for blinda och ldgseende.
- Litteraturen handlar om PVIs attityder, upplevelser av eller strategier i digitala spel.

- Litteraturen bestar av granskade (peer reviewed) vetenskapliga artiklar, konferensbidrag
eller erkdnda organisationer och myndigheter.

3.1.2 Fas 2: Ovningsutvirdering

Wilson (2013) beskriver att ett frivilligt men fordelaktigt steg i forberedelserna infor en
heuristisk utvardering ar att erbjuda nagon form av traning for de utviarderare som inte ar
erfarna med metoden sedan tidigare. Det kan exempelvis goras genom att ga igenom metoden,
heuristiker, allvarlighetsskalan och dokumentationsformatet, eller genom att rent av utféra en
heuristisk utvardering i 6vningssyfte och diskutera resultaten. Wilson anser att detta okar
kvaliteten pa utvarderingar som genomfors darefter. Darfor fattades beslutet att genomfora en
ovningsutvardering eftersom forfattarnas erfarenheter med metoden var begriansade. For att
minska risken for att resultaten vid den faktiska utvarderingen skulle bli fargade av traningen,
valdes spelet PEAK (Landfall Games & Aggro Crab 2025) som tillhor en annan genre dn spelen
som anvandes vid fallstudierna. Utvarderingen utgick dessutomfrén Desurvire, Caplan och
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Toths (2004) heuristiker, och hade diarmed inte fokus pa tillgdnglighet, utan bara pa generell
spelbarhet.

3.1.3 Fas 3: Utvardering av tillganglighetsheuristiker

I den tredje fasen var malet att utvirdera version 1 (se tabell 1) av heuristikerna genom att
anvanda dem till en heuristisk utvardering i tva fallstudier, for att sedan jamfora resultaten
och darefter revidera heuristikerna for att skapa version 2 (se tabell 6). En heuristisk
utvirdering utfors av tva eller fler utvirderare som har en viss expertis inom omradet. Bada
utviarderingarna gar igenom produkten i sin helhet och antecknar alla problem som
identifieras med utgdngspunkt i heuristikerna som anvinds. Innan undersokningarna
paborjas diskuterade forfattarna vilken detaljniva och i vilket format som problemen skulle
antecknas under undersokningen. Studieobjekten som undersoktes ar spelen R.E.P.O
(Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Bada spelen kan spelas bade ensam
eller med vanner, och darfor delades utvarderingen upp i tva steg. Forst spelade och
antecknade bdda forfattarna problem individuellt, och sedan mottes de for att sammanstilla
och nd en konsensus pa problemens allvarlighetsgrad. Darefter spelade forfattarna
tillsammans dar den ena hade pa sig en 6gonbindel och den andra sag, for att sedan bytas av.
Under denna spelomgang antecknade forfattarna individuellt problem som inte redan
antecknats vid den individuella undersokningen. De antecknade problemen sammanstilldes
och graderingen diskuterades igen, sedan upprepades samma process for det andra spelet.

DA syftet med utviarderingen var att testa hur vl heuristikerna fungerar sa var studieobjekten
for den heuristiska utvarderingen valda dels for deras redan valutvecklade ljudsystem men
ocksd pa grund av forfattarnas tidigare erfarenhet av spelen. I en heuristisk utviardering
varierar ofta de problem som varje utvieredare hittar pa grund av skillnader i erfarenhet
antingen i kunskapsomrade eller erfarenhet med produkten sjilv (Wilson 2013). Darav bor de
personer som genomfor en heuristisk utviardering ha jimnt fordelade och varierade
erfarenheter sa att en sa stor miangd problem som mdjligt hittas. Av denna anledning ansags
R.E.P.O (2025) och Lethal Company (2024) vara bra val for denna studie da forfattarna hade
olika erfarenhet med spelen. Den ena forfattaren hade mycket erfarenhet med R.E.P.O men
nastan ingen med Lethal Company och den andra forfattaren hade motsatt erfarenhet med
mycket mer tid investerat i Lethal Company, men valdigt lite i R.E.P.O. Forfattarna har ocksa
varierande expertis da en studerar design och den andra programmering. Genom att utvirdera
2 spel dar erfarenhets-fordelningen ar omviand kan analysen av resultaten justera for
erfarenhetsbaserad bias och ge en tydligare bild av heuristikernas kvalitet. Samtidigt utgor en
bredare erfarenhetsgrund hos utvirderarna de basta mojliga forutsidttningarna for den
heuristiska utviarderingen sa att eventuella brister i resultatet kan antas i storre grad bero pa
brister hos heuristikerna.

Nir bada spelen hade undersokts med hjalp av heuristikerna analyserades datan med syfte att
utviardera hur val heuristikerna fiangar upp problem. For analysen kategoriserades de
identifierade problemen med hjilp av POUR-ramverket (W3C 2024) och traffsikerheten
bedomdes med inspiration fran konceptet interbedomarreliabilitet (Bryman 2018), genom att
berdkna hur manga procent av de identifierade problemen som upptickts av bada forfattarna.
POUR-ramverket ar en internationell standard for digital tillginglighet och ar en akronym for
begreppen Perceivable, Operable, Understandable och Robust. Varje begrepp i akronymen
POUR beskriver ett separat omrade av tillgdnglighet. Perceivable representerar problem dar
PVI har svart att uppfatta informationen som skall formedlas. Operable representerar problem



med anviandandet i sig vilket inkluderar saker som att fa vilja styrmedel och att kunna
lokalisera sig i spelet samt hitta till relevanta platser. Understandable representerar problem
runt forstaelse sa som forstaelig text, att spelet beter sig forutsdgbart och att anvindare far
hjalp att lara sig. Robust handlar om hur framtidssidkrad tillgidng till spelet ir, ifall spelet
kommer stodja framtida kontroller till exempel (W3C 2024). Interbedomarreliabiliteten ar ett
maétt pa graden av 6verensstammelse mellan tva utvarderares identifierade problem (Bryman
2018). Med detta mattet kan det faststéllas ifall matningsverktyget som anvands, i detta fallet
heuristikerna, ger pélitliga resultat eller ifall de behover justeras. Med dessa metoder kunde
resultaten av bada heuristiska utvarderingar analyseras utefter hur problemen ar fordelade
over delomraden av tillgianglighet samt hur ofta forfattarna hittar samma problem vilket sedan
vagledde utvecklingen av version 2 av heuristikerna.
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4 Genomforande

4.1 Fas 1. Sammanstallning av tillganglighetsheuristiker

Malet for fas 1 var att utforska befintlig litteratur for att kunna sammanstalla en lista av
heuristiker som kan anviandas for att utvardera tillgangligheten for PVIs navigation i digitala
spel. Litteraturen samlades in med hjilp av flera metoder. Detta inkluderade sokning i
databaser, granskning av referenslistor samt kéllor som forfattarna redan kande till. Den
databasen som framst avandes for sokningen var Scopus. Sokord som anvandes var heuristic*
samt visual accessibility och sokningen begriansades till nyckelorden Accessibility, Visual
Impairment och Heuristic evaluation. Utav 57 hittade dokument valdes en artikel da den
innehaller utveckling av heuristiker och faller inom HCI, mer specifikt webbutveckling. Da
artikeln behandlar ett liknande omrade inom tillganglighet for lagseende och blinda s& var
metoderna mer oOverforbara. Artiklarnas validitet verifierades genom att soka efter “peer
review-status” pa Ulrichsweb.

Det som valdes ut som utgangspunkt for heuristiker var Nielsens (1994) 10 heuristiker for
utviardering av HCI, samt Desurvire, Caplan och Toths (2004) heuristiker for utvardering av
datorspel. Med inspiration frin dem paborjades arbetet med att skapa nya heuristiker som
fokuserar pa tillganglighet (se figur 1). Processen paborjades med att granska GAG (u.a.) och
Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) och skriva ner alla relevanta riktlinjer i en ldng
lista. Riktlinjerna kategoriserades darefter i flera steg (se figur 2). Efter att de var uppdelade i
olika kategorier forkortades listan genom sammanslagningar av liknande riktlinjer,
omformuleringar samt borttagning av riktlinjer som var utanfor studiens ramar. Darefter
justerades heuristikerna ytterligare utifran de specifika utmaningar och strategier som PVI
stoter pa och anviander, just for att fokuset skulle vara mer pa navigation dn pa generell
tillganglighet.

E3 a = B
\ - { )

Figur 1 - Figuren visar processen av att sammanstdlla tillgianglighetsriktlinjerna till heuristiker.

Under insamlingen av riktlinjer frain GAG (u.a.) och Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft
2023) valdes riktlinjer baserat pa sidornas kvalificiering for vad som paverkade PVI, med
undantag for vissa hardvarofokuserade riktlinjer eller ritklinjer som annars syftade pa saker
utanfor undersokningsomradet sa som VR. Alla riktlinjerna som hittades hos GAG (u.a.) hade
en likartad riktlinje hos Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) med vissa ytterligare
riktlinjer fran Xbox sida som inte hittades hos GAG (u.4.). Efter insamlingen gjordes en grov
indelning av riktlinjerna i de som beror saker som sker inom spelet och de som annars
bedommer spelets instéllningar, vilket underlattade foljande steg av uppdelning i mindre
kategorier samt sammanslagning av liknande heuristiker. Riktlinjerna i ”in game”-kategorin
delades sedan in i feedback, interaktion och kognitiv belastning. Dessa var kategorier som
aterfanns i GAG (u.d.) som aven representerade urvalet i “in-game” kategorin. Samtidigt
delades riktlinjerna i "installningar”-kategorin in i audio, visuellt och 6vrigt beroende pa vilket
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omrade de beroérde for att underlitta sammanslagning av liknande heuristiker. Manga av
heuristikerna for instédllningar blev ihopslagna till en eller hamnade utanfor syftet med
heuristikerna. Resultatet blev att det fanns for fa heuristiker for instéllningar for att ha tre
separata kategorier sa de slogs samman igen till en kategori.
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Figur 2 Figuren visar uppdelningen i olika kategorier.

I processen av att omvandla en storre lista riktlinjer till en mer koncis lista med heuristiker
behovde riktlinjer omformuleras, slds ihop och vissa uteslutas. Malsiattningarna for
heuristikerna som vigledde dessa val kan sammanfattas pa foljande vis:

1. Heuristiklistan bor vara relativt kort for att vara mer lattanvind, som mest 30 stycken
heuristiker.

2. Alla heuristiker skall vara kopplade till navigation direkt eller genom en koppling till
huvudmalen av spelet.

3. Fokus skall ligga pa att hjilpa PVI dven om heuristiker specifikt for littare
synedsittningar kan finnas.

4. Heuristikerna skall som en helhet behandla spel-element som mgjliggor eller framjar
navigationstrategierna fran PVI.

Mal 1 ar baserat pa malsattningen med studien dir tanken med att utveckla heuristikerna ar
att gora ett lattanvant verktyg som inte kraver samma méngd lasande som riktlinje-samlingar
som GAG (u.d.) och Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) kan gora. Siffran 30 var
baserad pa en forhoppning att hélla sig s niara mangden heuristiker hos andra listor som de
10 fran Nielsen (1994) som mojligt utan att tappa relevanta heuristiker. Mal 2 ar ocksa kopplat
till malet med studien, poangen ar att alla heuristiker skall beréra navigation direkt eller vara
nira relaterat till navigation. Saker som kommunikationen av spelets huvudmal och indikering
av interaktiva element genom mer dn visuella element inkluderas d& de antingen ofta dr mélet
av navigation eller indikationen for vart spelaren bor navigera. Mal 3 syftar pa varderingar
inom delar av tillgdnglighet for PVI. Malet var att maximera de heuristiker som paverkar alla
PVI utan att utesluta heuristiker som behandlar synedsattningar som inte innefattar komplett
synforlust. Mal 4 ar direkt kopplad till frdgestillningen d& syftet ar att omsitta de
navigationsstrategier som identifierats hos PVI till en anvandbar heuristik-lista. Heuristikerna
maste darfor som en helhet berora de spelelement eller spelmekaniker som majliggér och
framjar dessa strategier for att studien skall kunna antas ha natt sitt mal.

I slutet av processen av att ta fram heuristikerna sa var det flera riktlinjer som behovde
uteslutas helt, detta gjordes framst med riktlinjer som inte hade tillrackligt stark koppling till
navigation. Exempel pa detta ar: r3.5 "Allow players to progress through text prompts at their
own pace” vilket ar en riktlinje som inte har en stark koppling till navigation och det finns
redan liknande heuristiker som béttre tacker det heruistiken vill gora. En annan heuristik som
togs bort dr r2.1 "Ensure interactive elements are large and well spaced” vilket har en koppling
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till navigation genom interaktiva element men ar mindre relevant dn liknande riktlinjer som
r2.5 "Give a clear indication that interactive elements are interactive”.

Flera Riktlinjer slogs samman for att bilda en heuristik. Detta gjordes for att minska antalet
heuristiker samtidigt som antalet problem som kan hittas férhoppningsvis forblir ungefar
densamma. Som exempel slogs r3.3 “indicate/allow reminder of current objectives during
gameplay” ihop med r3.7 7if using a long overarching narrative, provide summaries of
progress” da bada bahandlade liknande saker. Pa detta viset blev listan mycket mer kompakt
utan att tappa for mycket fran riktlinjerna. Sist men inte minst omformulerades flera riktlinjer,
r1.1 "Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio and
visuals” omformulerades och blev heuristik 1.1 ” Ensure no essential information is conveyed
through text alone, reinforce with audio, visuals and preferably also haptics”. Skillnaden
mellan riktlinjen och heuristiken &ar inte stor, och anledningen till att manga av
omformuleringarna gjordes pa det sittet var for attt forsoka bibehélla s& mycket av den
ursprungliga betydelsen av riktlinjerna som mojligt och inte introducera subjektiva
bedomningar innan heuristikerna utvarderats. En komplett lista av dessa forandringar och
motiveringar till dem kan é&terfinnas i bilagorna (se Appendix A). Nar riktlinjerna var

omvandlade till heuristiker sa strukturerades de upp i en lista och faststédlldes som version 1
(se tabell 1).
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Tabell 1 Tabellen visar version 1 av tillgdnglighetsheuristikerna.

HEURISTICS FOR NAVIGATION - VERSION 1

1 | FEEDBACK
1 Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and
preferably also haptics
1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects
1'3 Ensure sQund/ music choices for key objects/events are distinct (clear difference between aesthetic and
informational sounds)
1.4 | Provide pitch feedback for camera yaw
1.5 | Provide an audio description track (for cutscenes, loading screens, videos, images)
1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps
1.7 | Include contextual in game help/guidance/tips
2 | INTERACTION
2.1 | Include a means of practicing without failure, such as a practice level or sandbox mode
2.2 | Give a clear indication that interactive elements are interactive
2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost
2.4 | Provide a pingable sonar style audio map
2.5 | Enable proximity chat for multiplayer games
3 | COGNITIVE LOAD
3.1 | Keep background noise to a minimum during narrative speech or information
3.2 | Use clear simple language when conveying information
Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily
33 identifiable by player
3.4 | Allow narrative instructions to be replayed, paused, skipped
3.5 | The speaker's name should be identified in the subtitle line each time a new speaker begins talking
4 | SETTINGS
4.1 | Provide screen reader support (either built into the game or compatibility with external tools)
4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse
4.3 | Provide remapping of controls
4.4 | Provide separate volume controls or mutes for effects, speech and background/music
4.5 | Include toggle/slider for haptics
4.6 | Provide adjustable contrast for in game elements, UI and background
4.7 | Make all text adjustable (font, size, color)
4.8 | Make UI elements adjustable (HUD scaling, crosshair/cursor color/size)
4.9 | Make accessibility settings flexible and easy to access (the more flexibility and adjustability, the better)
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4.2 Fas 2: Ovningsutvardering

Enligt rekommendation fran Wilson (2013) genomfordes en 6vningsutviardering med syfte att
ge forfattarna mer erfarenhet av metoden i fraga. For att halla fokuset pa metoden i sig och
minska risken for att farga resultaten av de faktiska fallstudierna vid utvirderingen av de egna
heuristikerna fattades beslutet att anvinda redan etablerade heuristiker samt ett annat spel.
Spelet som utvirderades under 6vningen var PEAK (Landfall Games & Aggro Crab 2025) vilket
béda forfattarna har mycket erfarenhet av.

PEAK ar ett spel som handlar om scouter som kraschat pa en 6de 6 och maste klattra upp till
toppen av ett berg for att bli raiddade, samtidigt som de maste hantera sin uthallighet som
paverkas av hunger, skada, gift, trotthet, vikt, vairme, kyla m.m. Det gar att spela ensam och
tillsammans med vanner, och anvinder sig av proximity chat, en rostchatt som ar inbyggd i
spelet, for att spelarna ska kommunicera med varandra.

For 6vningen anviandes heuristikerna av Desurvire, Caplan och Toth (2004) vilka skrevs ned i
ett kalkylark. Arket delades upp i tva kopior for att forfattarna skulle ha varsin yta att anteckna
problem pa. Forfattarna spelade igenom spelet individuellt och antecknade problem och
tankar som dok upp under tiden i forhallande till de olika heuristikerna. Efter utviarderingen
mottes forfattarna och gick igenom alla anteckningar for att diskutera likheter och olikheter.
Det framgick da att det fanns vildigt stora skillnader mellan resultaten. Bada forfattarna skrev
anteckningar som var mer liknande djupgaende svar under en intervju, snarare an kortfattade
anteckningar av olika problem som uppstod i spelet. Den ena noterade nastan enbart positiva
saker med spelet, alltsa att det uppfyllde i princip alla krav som heuristikerna satte, medan den
andra anmarkte mestadels brister med spelet. Det som tydligt framgick under diskussionen
efter undersokningen var att bada forfattarnas anteckningar var starkt paverkade av deras
personliga upplevelser av spelet.

Ovningen var ett viktigt steg som bidrog med manga virdefulla insikter om utvirderingens
utforande. En av de framsta lirdomarna med 6vningen var att det latt blev rorigt nar det inte
var planerat nagra specifika uppgifter som skulle utforas i spelet, eftersom det da inte fanns
négot konkret som heuristikerna kunde métas mot. En annan lardom var vikten av att planera
det specifika formatet som problemen skulle antecknas i. Detta diskuterades i forhand, men av
resultaten att doma var det inte tillrdckligt konkret eftersom problemanteckningarna blev
valdigt breda och konceptuella, snarare dn att handla om specifika problem. Det anviandes
heller ingen form av skala for att bedoma allvarlighetsgraden fran borjan vilket gjorde att
resultaten var svara att jamfora och likstidlla med varandra. Alla dessa lardomar togs i atanke
vid forberedelserna infor fallstudierna dar de egna heuristikerna skulle testas.
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4.3 Fas 3: Utvardering av tillganglighetsheuristiker

4.3.1 Forberedelser

I fas 3 utvarderades de egenskapade heuristikerna med hjalp av tva fallstudier dar det utfordes
en heuristisk utvardering av tva olika spel. Spelen som valdes for att utvardera heuristikerna
med var R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Bada spelen ar sa
kallade co-op horror extraction games vilket innebar att de gar ut pa att spelaren ensam eller
tillsammans med vanner ska utforska 6vergivna miljoer, samla in vardefulla prylar, mota ett
forsaljningsmal och ta sig darifran levande, samtidigt som de undviker de ménga olika och
farliga monster som vandrar omkring i miljon. Spelen valdes eftersom de har liknande
spelkoncept samt att forfattarna hade motsatta erfarenheter av dem da den ena spelat mycket
av det ena men nistan inget av det andra, och vice versa.

Med hjalp av lardomarna fran oOvningsutvirderingen paborjades forberedelserna infor
fallstudierna. Heuristikerna lades in i ett kalkylark med egna flikar for varje forfattare och spel
for att problemen skulle kunna antecknas individuellt. Det holls en diskussion om vilken
detaljnivd som skulle héllas nir problemen antecknades och da fattades beslutet att hellre
skriva ménga kortfattade problem, snarare dn att beskriva olika kinslor och situationer
djupgédende. Anledningen till detta var att det kan underlitta i jamforelserna om problemen
var mer konkreta.

I detta stadiet fattades dven beslutet att utvarderingarna skulle vara uppgiftsbaserade for att
fokuset skulle héllas pa navigationen samt att det skulle underlitta i jamforelsen mellan
spelen. Uppgifterna som skulle utforas i de tva spelen ar till stor del desamma i men de skiljer
sig lite i formuleringarna pa grund av de olika spelmekanikerna. De uppgifter som valdes for
de bada spelen ar:

R.E.P.O Lethal Company

- Hitta och plocka upp virdesaker | - Kontrollera skeppet

- Avsluta extraktioner - Hitta ingéngarna till byggnaderna
- Hitta nya extraktioner - Undvika monster
- Gbmma sig frdn monster - Hitta och plocka upp vardesaker
- Hitta tillbaka till trucken - Hitta tillbaka till skeppet (med viardesaker i behall)
- K6pa saker i shoppen - Sdlja vardesaker
- K6pa saker i shoppen

Vissa element av spelen ar vildigt liknande och ddrmed ség de relaterade uppgifterna liknande
ut sdsom exempelvis att hitta och plocka upp viardesaker, att undvika eller gomma sig for
monster samt att hitta tillbaka till trucken eller skeppet. En av de storsta skillnaderna mellan
spelen ar hur spelaren nér forsiljningsvardet. I R.E.P.O (Semiwork 2025) samlar spelarna
viardesaker och lagger dem pa en specifik platta (extraktion), som aktiveras nir
forsiljningsmélet har uppnatts. Bortsett ifrdn forsta nivan finns det tva eller fler sddana
extraktionsplattor i varje niva och spelarna maste hitta, aktivera och uppna forsialjningsmalet
pa varje sddan innan de kan ta sig tillbaka till trucken och &ka déarifrén, vilket avgor slutet pa
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nivan. I Lethal Company (Zeekerss 2023) har spelarna tre nivder pa sig att uppna ett
forsiljningsvarde. Spelarna plockar upp prylar och maste bara med sig dem till skeppet for att
sedan &ka till en separat plats dir de kan silja alla prylar manuellt. Spelarna styr dven skeppet
och kan vilja att besoka olika méanar (miljéer) under sina rundor, medan det i R.E.P.O ar
slumpmaissigt vilken milj6 spelarna hamnar i. En annan tydlig skillnad mellan spelen ar att
shoppen i R.E.P.O ir en fysisk plats som besokes mellan varje nivd, medan shoppen i Lethal
Company ar en textbaserad del av datorn som finns i skeppet, vilket innebar att spelarna kan
handla nar som helst och far prylarna levererade till sig.

Varje problem som antecknades graderades pa en skala fran 1-4 (Minimalt, Mindre, Storre,
Kritiskt). Allvarligheten bedomdes utifran hur begriansad spelaren blev fran att ta sig vidare i
spelet. Ett minimalt problem kan exempelvis gélla nagot estetiskt, ett mindre problem ar nagot
som kan upplevas som lite irriterande men som inte hindrar spelaren fran att ta sig vidare, ett
storre problem ar nigot som orsakar en stor frustration men dar det fortfarande finns nagon
form av omvag och ett kritiskt problem giller nagot som ar absolut nodvandigt for att spelaren
ska kunna ta sig vidare. Det beslutades dven att i samband med problemen skulle det antecknas
hur manga ganger de stottes pa.

4.3.2 Utforande av fallstudier

Fallstudierna gick ut pa att bada forfattarna forst spelade igenom spelen individuellt,
fokuserade pa att utfora alla uppgifter och samtidigt anteckna problem som dok upp.
Forfattarna hade spelet igang pa en skarm medan kalkylarket med heuristikerna fanns pa den
andra skiarmen. Forfattarna utforde uppgifterna och pausade da och da for att skriva ned
anteckningar av problem vid sidan av den heuristik som problemet relaterade till. Problemet
fargkodades direkt enligt forfattarens egna bedomning av problemets allvarlighetsgrad.
Fargerna som anvindes var gron for minimalt, gul for mindre, orange for storre och rod for
kritiskt. Forfattarna forde dven anteckningar om positiva saker som upptécktes och fargkodade
dem med blétt. Om flera problem uppticktes i anknytning till samma heuristik antecknades
de pa samma rad men i en annan kolumn vid sidan av det tidigare problemet (se figur 3).

1|FEEDBACK
1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and preferably also haptics Quota ar bara visuell n Mangd pengar i cart/extraction ar bara visuell Il II
1.2 |Use spatial sound design to convey positional infermation of game objects Extraction som e] ar paborjad hars nar man ar nara Fienderorelse har spatialt ljud 1]

Figur 3 - Skdarmbild av uppldagget for hur problem antecknades under utvdrderingen av R.E.P.O.

Efter att forfattarna hade spelat och antecknat fardigt individuellt holls ett mote dar alla
identifierade problem diskuterades. De problem som hade upptéicks av bada, men som hade
graderats olika utifrén allvarlighet, diskuterades vidare tills konsensus hade uppnatts och bada
forfattarna var 6verens om allvarlighetsgraden.

Efter detta spelade forfattarna tillsammans en niva som vanligt och sedan tva rundor dar den
ena hade pa sig en 6gonbindel och den andra vigledde, och vice versa. Under denna omgang
utforskades de spatiala ljuden i spelen extra och forfattarna forsokte att sitta sig i rollen av PVI
till sa stor grad som mojligt for att se om det var mojligt att spela utan nagon visuell
information att tillgd 6ver huvud taget. Fler problem som uppticktes antecknades och efterat
holls en liknande diskussion for att na konsensus om allvarlighetsgraden av alla identifierade
problem. Hela processen upprepades sedan med det andra spelet.
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4.3.3 Delresultat av fallstudier

Under fallstudierna identifierades totalt 106 problem, varav 87 graderades som negativa.
Problemen antecknades i koppling till respektive heuristik och fargkodades utifrdn hur
allvarligt problemet ansigs vara dar gront betyder minimalt, gult betyder mindre, orange
betyder storre och rott betyder kritiskt. Det antecknades @ven positiva aspekter och dessa
fargmarkerades med blatt. Bedomningen av hur allvarliga de olika problemen var gjordes med
utgangspunkt i hur hindrad spelaren blev fran att fortsitta spela spelet niar de uppstod.

» Minimala problem innebar saker som var estetiska eller inte hade nigon egentlig
betydelse for sjdlva spelandet alternativt inte hade sa stark koppling till tillginglighet.
Ett estetiskt problem kan exempelvis vara gester som karaktarer kan gora i ett spel som
enbart ar visuella. De ar inte nodvandiga for att kunna spela spelet, men har ett socialt
varde for gemenskapen mellan spelare.

» Mindre problem innebar saker som paverkar nagon mindre viktig del av spelandet. Det
kan exempelvis vara att spelaren inte kunde komma at en viss typ av information som
var anvandbar, men som det gick att klara sig utan.

» Storre problem var sddana som hindrar spelaren fran att ta del av viktig information
som starkt paverkar spelandet, men att det fortfarande fanns andra sitt att “lista ut”
det eller fortsétta framat i spelet. Ett exempel pa detta kan vara att spelet inte bidrar
med nagon ljudfeedback nir spelaren gér in i viggar eller objekt, vilket ar en central
strategi som PVI anvinder for att navigera.

» Kritiska problem innebar saker som hindrar spelaren att fortsatta i spelet eftersom
informationen ar sa viktig att det ar i princip omojligt att 16sa spelets uppgifter utan
den. Detta kan exempelvis vara att spelets 6verhangande mal inte formedlas alls genom
audiella medel vilket gor att spelaren inte har nagot sitt att veta vad hen ska gora.

» De positiva aspekterna som identifierades noterades framst for att de ansags relevanta
for att gora jamforelsen mer balanserad.

Nedanfor presenteras nagra av de problem som identifierades under fallstudierna, monster
som kan urskiljas samt problematiska aspekter av hur heuristikerna fiangade upp olika
problem. Siffran bredvid varje problem indikerar om problemet identifierades av en eller bada
forfattarna. De kompletta tabellerna med problem som upptackts i respektive spel kan
aterfinnas i bilagorna (se Appendix B & C).

Heuristik 1.1 fangade upp totalt 28 problem varav 16 var i spelet R.E.P.O och 12 var i spelet
Lethal Company. Majoriteten av problemen var storre eller kritiska och handlade till stor del
om vilka typer av interaktioner som inte gav spelaren tillrackligt om nédgon audiell eller haptisk
feedback. I Lethal Company fanns det en hel del instruktioner och information som delades
med spelaren i textform, vilket hade kunnat ldsas upp for spelaren om en skarmlasare hade
funnits, medan i R.E.P.O fick spelaren i princip ingen textbaserad information alls. I bédda
spelen behdvde spelaren lista ut vad som skulle goras med hjilp av i princip enbart visuella
medel. Det fanns ingen audiofeedback pa nir spelaren kunde interagera med objekt, om de
gick in i en vagg, eller var objekten de skulle hitta befann sig.
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R.E.P.O

1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and
preferably also haptics

2 | quota ar bara visuell 1 | méngd pengar i cart/extraction ar bara visuell

2 | text ldses ej upp (menyknappar, objekt, 1 | ducka & sté har ljud, men gomma sig ar valdigt
monster, virde pa loot) svagt

1 | inget bumpljud 1 | inget sitt att sld pa sin omgivning

1 | ingen audio for pits 1 | Inget ljud som leder spelaren till truck, bara

visuellt pa kartan

2 | loot detection spatial men hors bara en géng, | 1 | ingen audio nér objekt ar 6ver cart

mest visuellt
1 | inget som indikerar en dorr6ppning 1 | ndr extraction och buy pad ar aktiverad dr den
helt tyst
1 | bara visuellt att man ska trycka pa E for att 1 | inget audiellt sitt att kolla vilka uppgraderingar
dta/anvanda items man har
2 | HP och stam &r bara visuellt 1 | Uppmaningen att utfora uppgift 1-5 ar emoji
baserad
Lethal Company

1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and
preferably also haptics

1 | hur man borjar spelet kommuniceras med 2 | att vilja vilken méne man ska till ar textbaserat
ljud

1 | ettljud gors nar man tar in saker i skeppet. 2 | att styra/interagera med skeppens system kan

endast goras med text

2 | hilsa kommuniceras endast med visuella 2 | miangden "stamina" kommuniceras endast med
skillnader och inga siffror visuella aspekter

2 | att skanna ett objekt ger ingen ljudbaserad 2 | att skanna ett monster ger ingen ljudbaserad
feedback feedback

2 | instruktioner for hur skeppet skall/kan 2 | shoppen ar textbaserad
styras finns endast i textform

2 | ingen ljudindikation for om man gar in i en 1 | saker som kan plockas upp kan bara identifieras
vagg med visuella medel

Heuristikerna 1.2 och 1.3 fangade bada upp liknande problem i form av att de agerade som
en checklista for vilka ljud som sticker ut, antingen for att de var spatiala eller for att de var
distinkta. I bada spelen fanns det ett flertal ljud som bade var spatiala och distinkta, men
dessa var ljud som antingen var mindre relevanta for att spelaren ska kunna ta sig framat i
spelet eller som bara hordes en gang och sedan aldrig igen. De ljud som var distinkta och
spatiala samt relevanta och anvindbara for att navigera sig eller for att identifiera monster
var valdigt fa. Majoriteten av den viktigaste informationen som spelaren behovde fa for att
navigera sig formedlades inte genom nagra audiella medel 6ver huvudtaget.

R.E.P.O
1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects
1 | extraction som ej ar paborjad, nar man ar 1 | fienderorelse
relativt nara
1 | Fiendeaggro ar spatial 1 | spatial musik i shop, men den hjélper €j vigleda
till buy pad

1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference between aesthetic and
informational sounds)

2 | svart att skilja pd monster och ambiens 1 | spotted valuable dr tydlig och spatial

1 | fiende-stinger distinkt och later "ond" 1 | olika pitch pd menyknapparnas sfx

2 | samma ljud nir man héller i objekt som i
cart, men olika nar man slapper
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Lethal Company

1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects

2 | ljudet som skeppet gor ar tyst och hors inte 1 | monsters ljud gor deras position identifierbar
pé langre avstdnd

1 | minor har spatialt ljud 2 | dorrarna till inomhus omraderna kan endast
identifieras genom visuella aspekter

2 | leveransskeppet som tillhor shoppen ar latt 2 | Luckan dir man séljer sina saker gor inget ljud
att hora och hitta med hjalp av dess ljud och gér inte att navigera till utan hjalp

1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference between aesthetic and
informational sounds)

1 | opnandet av dorrar gor ett distinkt ljud 1 | Monster ljuden &r distinkta fran bakgrundsljud
1 | alla rum verkar lata likadant 1 | utover visuella aspekter sa ar det ar otydligt om
man dott nar man spelar med andra spelare
1 | Ljudeffekten frdn minan later inte som en 1 | Det hors bakgrundsljud och det ar oklart om det
mina ar monster eller ambiens

En stor andel av heuristikerna genererade bara ett svar i form av ett ja eller nej, om just den
mekaniken fanns eller inte.

R.E.P.O

1.4 | Provide pitch feedback for camera yaw

2 | finns ingen sddan feedback | ]

1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps

2 | finns inga rost-beskrivningar | |

2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost

2 | Inget som indikerar vilken riktning man gar
at (norr, soder, vést, Ost)

2.4 | Provide a pingable sonar style audio map

2 | Finns ej

4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse

2 | det gar ¢j att spela med kontroll

4.3 | Provide remapping of controls

2 | alla kontroller gir att stilla in sjélv | ]

Lethal Company

1.4 | Provide pitch feedback for camera yaw

2 | finns ingen | |

1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps

2 | finns inte | |

2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost

2 | det finns en visuell kompass men den ar
nistan osynlig

2.4 | Provide a pingable sonar style audio map

1 | finns inte och ingen karta finns 1 | det finns ett visuellt verktyg for att "pinga" skrap
och fiender men den ar tyst

4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse

2 | kontroller kan anvidndas men st6ds inte for
textinmatning vilket kravs for att starta
spelet

4.3 | Provide remapping of controls

2 | alla kontroller kan #ndras | ]
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4.4 Analys

De identifierade problemen fran bada spelen sammanstilldes forst med hjialp av POUR-
ramverket (W3C 2024). POUR ir en akronym for Perceivable, Operable, Understandable och
Robust, vilka ar begrepp som definierar olika omréden av tillgdnglighet. Sammanstéllningen
skapar en 6verblick av alla identifierade problem i férhéllande till vilken typ och vilken
allvarlighetsgrad de har tilldelats. Att stilla problemen emot varandra pa det sattet gor att det
enkelt gar att se hur spridningen ser ut, om majoriteten av problemen ar allvarligare eller av
en viss typ.

Det som kan avlasas fran tabellerna (se tabell 2 & 3) ar att en klar majoritet av problemen som
upptacktes i bdda spelen ar antingen storre problem, eller rent av kritiska. Det gar dven att se
att de flesta problemen i bada spelen hade med uppfattning att géra. Problemen under
kategorin ”Percievable” beror alltsd omraden dar spelaren inte kan uppfatta eller ldsa av
miljon, granssnittet eller annan information som spelet formedlar. Denna férdelning kan
delvis forklaras av att fokuset for undersokningen handlade till stor del om att uppfatta och
ldasa av spelvarlden.

Tabell 2 - Tabell over allvarlighetsgraden av identifierade problem i R.E.P.O enligt POUR-ramverket.

R.E.P.O
Category Critical Major Minor Minimal Positive Row Total
Perceivable 5 5 4 1 5 20
Operable 2 2 4 4 0 12
Understandable 4 8 3 1 1 17
Robust 2 2 0 0 2 6
Total 13 17 11 6 8 55

Tabell 3- Tabell 6ver allvarlighetsgraden av identifierade problem i Lethal Company enligt POUR-ramverket.

Lethal Company
Category Critical Major Minor Minimal Positive Row Total
Perceivable 9 7 1 1 5 23
Operable 6 2 0 0] 1 9
Understandable 3 1 2 1 3 10
Robust 1 3 0] 2 9
Total 19 13 2 11 51

Darefter gjordes en analys av heuristikernas traffsdkerhet vid bada fallstudierna for att kunna
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bedoma hur vil forfattarnas enskilda utvarderingar har 6verensstimt med varandra pa bada
spelen. Genom att berikna andelen svar dar bada forfattarna har hittat samma problem s kan
ett slags prestandamaétt for heuristikerna beriknas. Mattet kan sedan visa hur palitligt
resultaten av utviarderingarna ar och eventuella variationer mellan de tva spelen kan avsléja
vad anledningen bakom variationerna kan vara. Positiva anméarkningar uteslots fran dessa
berakningarna da det ar palitligheten av de upptackta problemen som mits.

Fran tabellerna nedan (se tabell 4 & 5) kan flera saker avldsas. Andelen problem som
upptacktes av bada forfattarna var storre for Lethal Company an for R.E.P.O trots att bada
ligger over 50%. Sedan kan det ocksa avldasas hur manga problem som upptacktes for varje
heuristik. Dar syns det tydligt att manga heuristiker i kategori 4 (Settings) genererar som mest
ett problem eller en positiv annotering, samt att heuristik 1.1 far manga fler problem dn nagon
annan heuristik.

Tabellerna ar uppdelade efter ssmma kategorier som heuristikerna. I den forsta kolumnen fran
vanster star siffran som anknyter till vilken heuristik det giller pa den raden. I den andra
kolumnen anges antalet problem som identifierats av bada forfattarna och i den tredje anges
antalet problem som endast en av forfattarna antecknat. I den fjarde kolumnen anges det totala
antalet problem som identifierats under varje heuristik. I botten av tabellen berdknas det hur
stor andel av de totala problemen som identifierats av bada forfattarna, vilket presenteras med
en procentandel.

Tabell 4 - interbedomar analys R.E.P.O Tabell 5 - interbedémar analys Lethal Company
Heuristic Both | One | Total Heuristic | Both | One | Total
Feedback Feedback
1.1 4 12 16 1.1 9 1 10
1.2 0 1 1 1.2 3 0 3
1.3 2 0 2 1.3 0 4 4
1.4 1 0 1 1.4 1 0 1
1.5 1 0 1 1.5 0 0 0
1.6 1 0 1 1.6 1 0 1
1.7 1 0 1 1.7 0 2 2
Interaction Interaction
2.1 1 0 1 21 1 0 1
2.2 1 1 2 2.2 3 0 3
2.3 1 0 1 2.3 1 0 1
2.4 1 0 1 24 0 2 2
2.5 1 0 1 2.5 0 0 0
Cognitive Cognitive
load load
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3.1 0 1 1 3.1 0 1 1

3.2 0 2 2 3.2 0 0 0

3.3 1 1 2 3.3 1 0 1

3.4 0 1 1 3.4 1 0 1

3.5 0 2 2 3.5 1 0 1

Settings Settings

4.1 1 0 1 4.1 1 0 1

4.2 1 0 1 4.2 1 0 1

4.3 0 0 o) 4.3 0 0 0

4.4 1 0 1 4.4 1 0 1

4.5 1 0 1 4.5 1 0 1

4.6 0 1 1 4.6 1 0 1

4.7 1 0 1 4.7 1 0 1

4.8 1 0 1 4.8 1 0 1

4.9 2 1 3 Percen Percent
tage 4.9 1 0 1 age

Total 24 23 47 51,063
82979 Total 30 10 40 75
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4.41 Analys av heuristiker

Efter att heuristikerna har anvants for att utvardera tva spel har ett flertal problem upptackts.
Det generella fokuset med heuristikerna syftade ursprungligen till att djupdyka pa just
navigation, men riktlinjerna som heuristikerna skapades ifrdn ar breda och tacker en storre
bredd av tillganglighet for PVI. Darmed blev de slutgiltiga heuristikerna ocksa for breda och
vaga. En stor andel av heuristikerna tackte andra delar av tillginglighet, vilket inte var relevant
enligt studiens ramar, di fokuset var menat att hallas pa navigation och inte allmin
tillganglighet for PVI. Det finns delar fran de ovan nimnda heuristikerna som absolut anknyter
till navigation, men sittet som de ar formulerade pa gor dem mer 6verflodiga och irrelevanta.
Négra exempel pa detta ar heuristikerna 1.6, 3.5 och 4.5.

1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps

3.5 | The speaker's name should be identified in the subtitle line each time a new speaker
begins talking

4.5 | Include toggle/slider for haptics

En stor andel av heuristikerna ar formulerade pa ett siatt som inte uppmanade till att hitta ett
flertal problem inom omradet, utan de ar snarare formulerade som svartvita krav pa olika
mekaniker som bor finnas med i spelet. Ett exempel pd detta ar heuristik 4.3 som inte
genererar fler svar dn ett enkelt ja/nej. Diaremot ar det ett flertal av de liknande “svartvita”
heuristikerna som fortfarande ar valdigt relevanta for navigation. En 16sning ar darfor att
placera alla heuristiker som enbart soker efter ett ja/nej i en egen kategori som endast
fokuserar pa att bocka av om spelet har vissa element/mekaniker sdsom
skarmlasarkompatibilitet, en tillganglighetsavdelning i instillningarna, proximity chat eller
liknande.

4.3 | Provide remapping of controls

Samtidigt som manga av heuristikerna ar sa kallat ”svartvita” i vilken typ av svar de genererar,
upptacktes det dven att heuristikerna 1.1, 1.2 och 1.3 fingade upp manga fler svar dn de andra
heuristikerna. Framfor allt 1.1 vilken fangade upp 16 av problemen i det ena spelet och 10 i det
andra (positiva annoteringar exkluderat), medan de resterande heuristikerna for det mesta
genererade 1-2 svar. Det faktum att ett sdidant 6verskott av problem upptéacktes under en och
samma heuristik tyder pa att den bor delas upp i flera olika heuristiker med mer specifika
omraden for att djupdyka mer pa navigationen.

1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio,
visuals and preferably also haptics

1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects

1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference
between aesthetic and informational sounds)
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4.42 Revidering av heuristiker

I sin helhet resulterade revideringen av heuristikerna i att forfattarna insag att en majoritet av
heuristikerna var alldeles for fokuserade pa allman spelbarhet och inte nodvandigtvis pa
navigation. Detta ar till stor del ett resultat av att forfattarna inte omformulerat riktlinjerna
tillrackligt nar heuristikerna skapades, da de grundades i riktlinjer for allman tillganglighet for
PVI och darmed inte hade tillrackligt stort navigationsfokus. Detta ar ocksa en forklaring till
varfor 6verensstimmelsen mellan problemen som identifierades under fallstudierna var sa lag.
Heuristikerna var formulerade pa ett for brett och vagt sidtt och dirmed blev
problemsokningen forvirrande och information som inte var relevant for studien kom med.

Heuristikerna granskades individuellt med fokus pa navigation och omformulerades darefter
for att tydligare koppla an till de olika navigationsstrategierna som identifierades av Goncalves
m.fl. (2023). Nagra delades upp till tvd separata heuristiker och nagra slogs ihop med
varandra. Ett litet antal heuristiker ansédgs vara irrelevanta och togs bort helt och hallet.

Heuristikerna 1.3 och 2.3 delades upp i tva for att de skulle fortydligas och goras mer specifika:

Version 1

1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference
between aesthetic and informational sounds)

Version 2

1.3 | Informational audio cues must be distinguishable from ambient or aesthetic sounds

1.4 | Navigational landmarks should have unique and recognizable audio cues

Version 1

2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost

Version 2

2.3 | Player should be able to easily identify their coordinates and or direction at all times

2.4 | Player should be able to quickly recenter their orientation through a simple button
press

Heuristikerna 1.5 och 1.6 samt 4.4 och 4.5 skrevs ihop med varandra eftersom de inte ansags
nodviandiga att vara individuella heuristiker:

Version 1

1.5 | Provide an audio description track (for cutscenes, loading screens, videos, images)

1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps

Version 2

1.6 | Provide spoken guidance for all navigational UI (maps, compass, objectives, GPS,
waypoint systems)
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Version 1

4.4 | Provide separate volume controls or mutes for effects, speech and background/music

4.5 | Include toggle/slider for haptics

Version 2

4.4 | Provide separate volume controls or mutes for haptics, effects, speech and
background/music

Heuristikerna 3.5, 4.6 och 4.7 togs bort helt och hallet eftersom de inte ansags relevanta for
navigation:

3.5 | The speaker's name should be identified in the subtitle line each time a new speaker
begins talking

4.6 | Provide adjustable contrast for in game elements, UI and background

4.7 | Make all text adjustable (font, size, color)

En komplett lista av de revideringar som gjordes och motivationer till dem kan aterfinnas i
bilagorna (se Appendix D). De reviderade heuristikerna strukturerades sedan i en prydlig
lista och fastslogs som version 2 (se tabell 6).
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5 Resultat

Tabell 6 Tabellen visar version 2 av tillgdnglighetsheuristikerna.

HEURISTICS FOR NAVIGATION - VERSION 2

1 | FEEDBACK
1 Essential navigational information is conveyed through multiple senses (visuals, audio and preferably
also haptics)
1o Game objects relevant to navigation should emit spatialized audio cues that communicate direction and
distance
1.3 | Informational audio cues must be distinguishable from ambient or aesthetic sounds
1.4 | Navigational landmarks should have unique and recognizable audio cues
1.5 | Provide continuous orientation feedback to help players maintain directional awareness
1.6 | Provide spoken guidance for all navigational UI (maps, compass, objectives, GPS, waypoint systems)
1.7 | The game should provide contextual guidance when player appears lost or disoriented
2 | INTERACTION
2.1 | Player should be able to practice navigation mechanics without failure (tutorial or sandbox mode)
2.2 | Game provides clear audio, visual and tactile feedback to indicate interactive elements presence
2.3 | Player should be able to easily identify their coordinates and or direction at all times
2.4 | Player should be able to quickly recenter their orientation through a simple button press
2.5 | Provide tools for player to scan the environment (pingable sonar scan, audio feedback when bumping
into or hitting objects)
3 | COGNITIVE LOAD
3.1 | Background audio should not mask navigational cues or speech information
3.2 | Navigational information should be conveyed through clear simple language
3.3 | Current goals, routes, destinations & progress should always be easily identifiable by player
3.4 | Allow navigational instructions to be replayed, paused & skipped.
4 | SETTINGS
4.1 | Provide screen reader support (either built into the game or compatibility with external tools)
4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse
4.3 | Provide remapping of controls
4.4 | Provide separate volume controls or mutes for effects, speech and background/music
4.5 | Enable proximity chat for multiplayer games
4.6 | Make all UI elements adjustable (contrast, HUD scaling, crosshair/cursor/text color/size/font)
4.7 | Make accessibility settings flexible and easy to access (the more flexibility and adjustability, the better)
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6 Sammanfattning och diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studien har wundersokt frigestillningen: “Hur kan blinda och lagseendes
navigationsstrategier omsattas till heuristiker for utvardering av tillganglighet i spel?” Blinda
och lagseende personer som spelar spel (PVI) stoter pA manga utmaningar pa grund av hur
otillgangliga de flesta mainstream-spel ar. Trots detta spelar ménga PVI otillgangliga spel 4anda
for att kunna ta del av gemenskapen, och darmed har ménga utvecklat egna strategier for att
navigera i spelvirlden (Gongalves m.fl. 2023).

Heuristisk utviardering ar en metod som gar ut pa att en liten grupp utvirderare med blandade
kompetenser utvirderar en produkt utifrdn en lista med heuristiker, vilket dr en slags
forenklade principer eller riktlinjer. Utvarderarna antecknar de anvindbarhetsproblem som
de stoter pa och resultaten sammanstalls for att bedoma hur produkten kan utvecklas vidare.
Heuristisk utvardering ar en billig och effektiv metod som har vissa svagheter nar den anvands
i sin ensamhet, men som ar vildigt anvandbar for att felsoka produkter sdsom spel under
utvecklingsprocessen.

Malet med studien var att skapa en ny uppsattning av heuristiker som kan anvandas for att
utvirdera tillgdngligheten for PVI i digitala spel, med fokus pa navigation. Heuristikerna
skapades genom att samla in tillganglighetsriktlinjer (GAG u.a.; Microsoft 2023) och med hjilp
av navigationsstrategierna identifierade av Goncalves m.fl. (2023) omformulera dem s att de
fokuserade pa navigation. Forsta versionen av heuristikerna utvirderades sedan genom tva
fallstudier. Fallstudierna gick ut pa att forfattarna utforde heuristiska utvarderingar av spelen
R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Darefter sammanstalldes
resultaten och heuristikernas kvalitet bedomdes utifran POUR-ramverket (W3C 2024) och en
procentuell utrakning av traffsakerheten, med inspiration avinterbedomarreliabilitet (Bryman
2018). Det framgick att 6verensstimmelsen mellan svaren som heuristikerna genererade var
valdigt 1ag och att sdttet som heuristikerna var formulerade pa var brett och hade inte ett
tillrackligt fokus pa navigation. Heuristikerna reviderades efter det genom att omformuleras,
for att kopplas an starkare till navigationsstraegierna samt att vissa delades i tva, slogs ihop
eller togs bort helt och hallet, for att skapa version 2.
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6.2 Diskussion

6.2.1 Resultatdiskussion

Syftet med denna studie var att utveckla heuristiker for att stodja tillganglighetsanpassning av
spel for blinda och lagseende spelare, med fokus pa navigation. Resultatet blev en lista pd 23
heuristiker som ar indelade i fyra kategorier; Feedback, Interaction, Cognitive Load och
Settings. Dessa heuristiker kan sittas i relation till tidigare forskning om PVIs upplevelser,
utmaningar och strategier vid spelande av otillgingliga mainstream-spel samt heuristisk
utviarderingsmetod.

Heuristikerna ar baserade pa de riktlinjer fran Xbox (Microsoft 2023) och GAG (u.d.) som
beror PVI. Dessa riktlinjer skiljer sig fran de utvecklade heuristikerna pa flera sitt men det
storsta dr dess omfattning. Heuristikerna som utvecklades i denna studien ar till for att
spelutvecklare ska kunna enkelt och med minimal kostnad och tid bedoma tillgangligheten av
navigationssystemet i sitt spel. Navigation ar ett omrade som uppmairksammades som ett
vanligen automatiserat spelmoment for PVI av Andrade m.fl. (2019), som ocksa drog
slutsatsen fran sin datainsamling att PVI vill kunna delta i dessa spelmoment. Riktlinjerna fran
Xbox (Microsoft 2023) och GAG (u.4) fraimjar allmant skapandet av tillgangliga spel men ar
ocksa inte inriktade pa en specifik svaghet hos tillgdngliga spel. Heuristikerna som resulterade
fran denna studien utgor darmed ett unikt verktyg som kan anvidndas samt anpassas av
spelutvecklare for att utveckla l6sningar som kan inkludera PVI i spelmoment de annars sillan
kan delta i.

Tillganglighet ar ett enormt omrade som beror ménga fler 4n bara PVI, da det finns valdigt
manga fler typer av nedsittningar som kan paverka spelares formaga att spela och uppleva
spel. Begreppet tillgdnglighet kan latt uppfattas som skraimmande da det ar valdigt mycket
arbete som behover goras for att gora ett spel tillgdngligt, a&ven om det bara giller en specifik
grupp. Tillganglighetsarbete kan vara kostsamt, bdde ekonomiskt och tidsmassigt, vilket
mindre spelstudios inte alltid har resurser till. Tillginglighetsanpassningar ar i ménga spel
stora och avancerade system som automatiserar spelmoment men detta sker ofta pa bekostnad
av spelarens autonomi och spelets 6verhangande design, vilket enligt Wilhelmsson m.fl. (2015)
inte alls ar inkluderande utan ytterligare separerar en redan exkluderad grupp. Tillginglighet
bor inte vara ndgot som klistras pa i efterhand, utan nagot som bor hallas i atanke frén borjan
av utvecklingen, samt att det inte maste vara 6verkomplicerat. Det ar ett orimligt krav att alla
spel ska forvintas mota allas behov, men om alla spel kunde gora lite mer dn idag, sa hade det
haft en stor effekt pa spelindustrin som helhet. Det finns vildigt mycket som kan goras for
tillgangligheten, som inte nodvandigtvis maste krava extra tid eller resurser, utan som redan
ligger inom spelutvecklarnas kunskapsomrade och kan implemeteras fran grunden. Att
exempelvis se till att information som formedlas visuellt ocksé har en distinkt ljudeffekt, kan
verka som en liten sak, men det har en enorm betydelse for PVI.

Forhoppningen med denna studie ar att bidra till att gora tillganglighetsarbete mer
lattatkomligt och genomforbart for spelutvecklare, speciellt for mindre studios som kanske
inte har resurserna for att anstdlla experter eller genomfora speltester med t.ex. PVI.
Heuristikerna som utvecklats i denna studien kan enkelt anvindas av spelutvecklare for att pa
ett smidigt, billigt och effektivt sitt fa en 6verblick 6ver hur tillgingligheten ser ut i deras spel,
for att de sedan ska kunna &tgirda de problem som ligger inom deras kompetens. Fler

_29_



heuristiker med fokus pd andra omraden dn navigation samt 6kad kunskap om heuristisk
utviarderingsmetod bland spelutvecklare hade kunnat underlitta tillgdnglighetsarbete for
manga eftersom det kan bidra till att processen av att identifiera problem blir mer strukturerad
och effektiv. Genom att anvidnda etablerade heuristiker behover utvecklare inte borja fran
grunden eller sjilva soka igenom omfattande forskning for att identifiera potentiella
tillganglighetsproblem. Att utga ifran befintliga heuristiker for att granska sina spel minskar
troskeln for tillganglighetsarbete och gor det mer hanterbart, 4ven i mindre utvecklingsteam,
vilket gor att mer fokus kan liaggas pa att faktiskt atgdrda problem och forbattra
spelupplevelsen for fler spelare.

6.2.2 Metoddiskussion

Metoden som anvandes i studien har bade styrkor och begransningar. Vid planeringen av
projektet fattades beslutet att inte halla ndgon form av anvandartester eller intervjuer, varken
med PVI eller med experter inom heuristisk utviardering pa grund av flera faktorer. PVI ar en
valdigt specifik malgrupp och det hade varit svart att rekrytera tillrackligt manga respondenter
som motte kriterierna och befann sig i naromradet. Eftersom spelen som undersoktes i
fallstudierna var flerspelarspel hade koordineringen och utférandet av speltester dar flera
respondenter spelar tillsammans inte varit mojligt inom tidsramen for projektet. Att fa
heuristikerna validerade av experter hade dven det kravt mycket tid fran deras sida och att lata
icke-experter genomfora en heuristisk utvirdering hade kravt extra tid for att utbilda dem
inom det forst. Att rekrytera respondenter som hade tid och mojlighet for en sadan stor
undersokning ansigs vara ett for stort hinder och darfor fattades beslutet att avsta.
Avsaknaden pd anviandartestning kan ha paverkat bade resultatet och studiens validitet
eftersom heuristikerna skapades och utvarderades av forfattarna sjilva vilket kan ha orsakat
en viss bias. En grundlaggande anledning till varfor heuristikerna aldrig utvarderades av ndgon
utanfor forfattarlaget ar att studien ursprungligen hade ett annat fokus, men behovde ta en
vandning nagra veckor in i projektet, vilket resulterade i att vissa delar beh6évde omarbetas och
arbetet hamnade efter i tidsplanen. Aven om det hade varit virdefullt att involvera
utomstaende personer i utviarderingen av heuristikerna fanns det helt enkelt inte tillrackligt
med tid for att planera och genomfora det. Detta dr ocksé en anledning till varfor det inte fanns
tid till att genomf6ra en utvardering av version 2 av heuristikerna.

Forfattarna genomforde en ovningsutviardering for att bekanta sig mer med heuristisk
utviardering som metod och resultatet av den hade 1ag Overensstimmelse da
problemanteckningarna hade valdigt olika detaljniva. Utvarderingen gjordes pa ett spel som
béada forfattarna tycker om och har mycket erfarenhet av, samt att det inte fanns nagra tydliga
uppgifter eller ramar for spelandet. Hade det funnits tid hade det varit bra att sitta tydligare
granser for utvarderingen och genomfora ovningen igen innan den riktiga utviarderingen
paborjades.

Amarkningsvirt ar att heuristikerna som utvecklats i denna studien endast utvarderats av
forfattarna sjalva. Detta star i kontrast med hur Khasawneh m.fl. (2025) gjorde da de utforde
heuristiska utvarderingar med experter utanfor forfattarlaget for utviardera sina heuristiker.
Aven om tester utférda av utomstaende personer skulle bidra med ett mer palitligt resultat for
denna studien gjordes bedomningen att det inte fanns tillrackligt med tid for att inkludera
insamling, utbildning och sedan testning med personer utanfor forfattarlaget. Flera steg togs
istéllet for att skapa ett sa palitligt resultat som mojligt, exempelvis genom att studieobjekten
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valdes baserat pa forfattarnas varierande erfarenhet samt att spelen bestod av liknande
spelmoment vilket begransade varierande variabler mellan spelen.

En annan aspekt som kan ha paverkat resultatet dr det faktum att forfattarna vid fallstudierna
spelade spelen delvis med 6gonbindel. Blinda och ldgseende personer utvecklar ofta andra
fardigheter for att kompensera for att synen saknas. Detta dr nagot som Andrade m.fl. (2019)
diskuterar och de menar att seende personer med oOgonbindel inte utgér en adekvat
representation av att ha en synnedsattning och att detta kan ge missvisande resultat. Denna
svaghet diskuterades, men beslutet fattades att anda samla in data pa detta sittet dd det ansdgs
finnas en storre chans att uppticka fler tillganglighetsproblem pad detta sittet, an om
forfattarna enbart hade spelat seende.

Det som stirker troviardigheten av resultatet ar det faktum att version 2 av heuristikerna ar
starkt kopplade till navigationsstrategierna som PVI anvéander nar de spelar spel. Version 1 (se
tabell 1) hade formuleringar som var vildigt lika de generella tillgdnglighetsriktlinjerna som
de var baserade pa, men heuristikerna i version 2 dr omformulerade sa att de direkt anknyter
till de olika navigationsstrategierna, vilket gor att de kan anvindas for att utviardera spel pa en
djupare detaljniva. Utover detta finns dven aspekten av att det inte finns nagra heuristiker som
ar fokuserade pa specifikt tillginglighet for PVI sedan tidigare. Aven om heuristikerna som
utvecklats i denna studie behover utvarderas och valideras vidare, ar det ett steg i riktningen
av Okat tillganglighetsarbete inom spelutveckling.

6.3 Sambhalleliga och etiska aspekter

Dagens samhille blir allt mer digitalt for varje ar som gar och spel ar en konstant vixande del
av kultur, utbildning och socialt umgénge. Darfor ar det av stor vikt att tillgdnglighetsarbetet
hanger med i utvecklingen. PVI ar en stor grupp av manniskor som motiveras av samma
faktorer som seende spelare gor, nimligen utmaning, underhéllning och gemenskap. En del av
gemenskapen som medfoljer spel ar sjilva spelandet tillsammans med andra, men en annan
stor del av det ar ocksa att helt enkelt kunna diskutera spel med andra. Det har utvecklats fler
audiospel med tiden, men de saknar ofta visuella granssnitt och har valdigt 14g komplexitet.
Det ar sillan som seende spelare tar del av dessa spel vilket resulterar i att PVI aterigen blir
utstotta fran gemenskapen eftersom de inte kan spela mainstream-spel utan att det gar pa
deras bekostnad.

Att tillgdnglighetsanpassa ett spel kraver mycket tid och resurser och det ar forstaeligt att
mindre spelstudios séllan har resurserna till detta. Det dr ett orimligt krav att alla spel ska vara
helt och hallet tillgdnglighetsanpassade, men det finns manga mindre saker som kan goras
vilket kan markant forbattra upplevelsen for PVI som spelar spelet. Detta géller saker som
redan ligger inom utvecklarnas kunskapsomrade, sasom att se till att alla mekaniker har
distinkta ljudeffekter eller att instillningarna har mycket flexibilitet. Ett exempel pé en detalj
som 4r latt att implementera men som kan ha en enorm paverkan ar att lagga till en ljudeffekt
som spelas upp varje gang spelaren kan interagera med ett objekt. De flesta spel brukar redan
ha en liten textrad som sidger "Press E to interact” vilket tillsammans med en ljudeffekt hade
gjort spelet mer tillgangligt for PVI. Tillganglighetsarbete ar viktigt och bor inte vara en
eftertanke eller ndgot som enbart studios med ménga resurser kan jobba med. Forhoppningen
ar att denna studien kan 6ka vetskapen om hur heuristiska utvarderingar kan modifieras efter
behov och anvindas under utvecklingsprocessen for att uppticka problem med
tillgangligheten.

_31_



6.4 Framtida arbete

Nista steg i utvecklingen av dessa heuristiker skulle vara att utviardera och validera version 2
av heuristikerna. Det skulle bidst utféras av utomstdende personer som inte tillhor
forfattarlaget for att undvika bias. De som passar for detta 4r omradesexperter, bade inom
heuristisk utviardering, tillginglighet och andra spelutvecklare, for att fa ett bredare perspektiv
och stirka validiteten. Det skulle &ven vara viardefullt att involvera PVI i
heuristikgranskningarna for att bekrafta att de faktiskt tacker det som PVI har behov av i spel.

Pa lite langre sikt skulle heuristikerna samt anvandartestning med PVI kunna anvandas for att
utvardera ett spel, och sedan arbeta tillsammans med utvecklarna av spelet for att
implementera konkreta tillgdnglighetslosningar utifran resultatet av utvarderingen.

Heuristikerna som utvecklats for denna studien fokuserar enbart pa navigation. Det hade varit
vardefullt for tillganglighetsomradet som helhet att skapa liknande djupgaende heuristiker
inom andra fokusomraden utéver bara navigation. Néagra exempel pa omraden som kan
beroras ar andra specifika moment sdsom inldrningsprocessen (onboarding), strider (combat)
eller anvandargranssnittet. Det kan dven vidareutvecklas i ett bredare perspektiv genom att
utveckla heuristiker for andra tillganglighetsomraden sasom kognitiva eller motoriska
nedsattningar.
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Appendix A - Tabell daver framstallningen av version 1

Nedan presenteras en tabell Gver alla riktlinjer som ursprungligen valdes ut fran GAG (u.a.)
och Xbox (Microsoft 2023). Till hger om varje riktlinje finns en kort text som beskriver hur
riktlinjen bearbetades och motivationer till varfor vissa togs bort, slogs ihop eller
omformulerades for att skapa Version 1 av heuristikerna. Riktlinjerna firgkodades utifran
vilken forandring de genomgatt dar rott innebar att de togs bort, orange innebér att de
sammanslogs med andra riktlinjer, gult innebar att de omformulerades och gront innebar att
de beholls som de var.

Feedback
11 Ensure no essential information is conveyed through  |omformulerades for att ge en uppmaning till att inkludera
’ text alone, reinforce with audio and visuals haptik
1o |cmsure sound/music choices for key objects/events are |gavs en extra beskrivande text for att klargora syftet med
’ distinct lheuristiken
sattes ihop med r1.5 och r1.9 for att skapa heuristik 1.3 for att
r1.3 |usesurround sound fokusera mer pa navigation och inte s mycket pé specifika
ljudtekniker
provide an audio description track (for cutscenes, omformulerades for att ocksé inkludera "loading scenes" for
rig |- . . o . . .
videos, images) att ticka alla omréden som kan behéva beskrivas med ljud
r1.5 |binaural audio seri3
r1.6 |voiced gps slogs ithop med r1.7 for att gora listan mindre
provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and
ri7 |. serl.6
installers
. . . . P : 165 Konoline till navieati p
r1.8 [include contextual in game help/guidance/tips [nga a n.d ringar %)ordes trots. s xoppung t1° navigation dd
lheuristiken ansags vara positiv for pvi and&
For text-only dialogue that is not accompanied by a
spoken audio track, provide the name of the character
r1.9 |speakingand an indication of where the speaking serL.3
character is spatially located in relationship to the
player’s character.
Interaktion
r2.1 |Ensure interactive elements are large and well spaced (férklaring finns i word
r2.2 |compass orientation, recenter to not get lost omformulerades for att fortydliga betydelsen
. . . omformulerades inte for att bibehalla den ursprungliga
. d 1 le aud
r2.3 |provide a pingable sonar style audio map betydelsen
2 include a means of practicing without failure, such as a jomformulerades inte for att bibehélla den ursprungliga
4 practice level or sandbox mode betydelsen
. R . . fi 1 i a k koppling till
give a clear indication that interactive elements are ormrormu erades inte p g“rund & staor oppling tl .
r2.5 |; . interaktiva element och for att bibehélla den ursprungliga
interactive
betydelsen
Kognitiv belastning
r3.1 Keep backgrqund oS TR Rt Tatel A S formuleringen justerades for att fortydliga heuristiken
or at least adjustable
. omformulerades for att tydligt framfora meningen med
r3.2 |clear simple language -
lheuristiken
- 1 : : T - - . : '
r3.3 et ellloyy wETineor ol eI s e AT sattes ihop med r3.7 da de behandlade liknande delar.
gameplay
r3.4 |allow narrative instructions to be replayed omformulerades med inspiration fran r3.6
. allow players to progress through text prompts at their [togs bort dé liknande heuristiker som hade mer koppling till
35 own pace tillgdnglighet for pvi redan fanns




att kunna hoppa tillbaks, avbryta, pausa och borja om i

screenreaders dr inte en stor del av navigation dven om de kan
mojliggora information upptag sa utesléts denna riktlinjen for

r3.6 screen reader meny t.ex. att den erbjod en detaljniva som inte var nodviandig for
lheuristiker med navigationsfokus
if using a long overarching narrative, provide
r3.7 . ser3.3
summaries of progress
.. . . togs bort da riktlinjen inte anségs behandla navigation utan
r3.8 |indicate/allow reminders of controls during gameplay istallet berdrde system reltareda problem
. it rt d& riktlinj 8 6 ifik for att
r3.9 |avoid sudden unexpected movements or events ogs bort dd riktlinjen anségs vara for specifik for att vara
relevant
The speaker's name should be identified in the subtitle r%.n tll r§.14 ar“yt.terhggal.“e exempel for r30.1o. som tog“s bort
r3.10 |;. . . . da de ansags onddigt detaljerade r3.10 anségs inte behova
line each time a new speaker begins talking .
oformulering
211 FMVs that open the game or set the stage for new e 110
3 chapters that are unlocked 3
r3.12 |Cutscenes mid-game sers.10
21 Tutorial or in-game “how-to” guides that are presented e 1,10
313 Iia prerecorded and scripted FMV 3
r3.14 |FMVs played during loading screens sers.10
Instillningar
r4.1 |screen reader support screenreader stod &r ytterst viktigt for att mojliggora
riktlinjen behdlls i ursprungligt format da den behandlar en
provide separate volume controls or mutes for effects, ytte.rs.t viktig .dd av Elllg.?ngllgI{,Et f?.r pv. att kunP a !ust?ra
r4.2 . individuella ljudnivéer ar ocksd majliggor och framjar for
speech and background/music . L .
vissa av navigationstrategierna bland annat genom att
forenkla identifierbarheten av ljudlandmaérken.
omformulerades for att fortydliga inneborden av riktlinjen
och beholls da den utgor en viktig del av tillganglighet for PVI
r4.3 |controller support instead of keyboard and mouse dven om den kan anses ha en svagare koppling till navigation
sd utfors alltid navigationen med en kontrol enhet av nigot
slag.
r4.4 |controller remapping omformulerades for att fortydliga betydelsen
. . togs bort da den inte ansags kopplad till navigation och
45 e annars hade en liten paverkan inom tillganglighet for PVI
e Ei s s e e anl denna riktlinje pllus r4.7,. .r4.8, r4.14 s.logs samman for att
r4.6 skapa 4.7 detta gjordes for att komprimera listan medans den
background e : a1
viktiga informationen bibehalls
r4.7 | Use simple clear text formatting (sans serif) ser4.6
r4.8 |Use an easily readable default font size + adjustable ser4.6
. . . . . slogs ihop med r4.12 for att bilda 4.8 for att minska méngden
r4.9 |provide a choice of cursor/crosshair color/size/design heuristiker men bibehalla viktiga bestandsdelar.
alla riktlinjer som namner kontrast(r4.6, r4.10, 4.14)
r4.10 |provide an option to adjust contrast inspirerade heuristik 4.6 vilket var &mnat for att frimja
tillgdnglighet for PVI med mer storre synformaga.
411 provide an option to turn off/hide background togs bort da heuristikerna ar &mnade att behandla navigation
4 movement i spelet och denna riktlinjen anségs ha lag paverkan pa detta.
r4.12 |allow interfaces to be resized ser4.9
allow the game to be started without the need to [togs bort da riktlinjen anségs ha liten koppling till
r4.13 |navigate multiple levels of menus navigation i spelet
provide a choice of text color, contrast and serab
r4.14 |related 4
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r4.15

include toggle/slider for haptics

beholls utan omformatering da riktlinjen anségs vara
relevant for navigationstrategierna samt heuristikeri
andra kategorier

r4.16

Set an appropriate default FOV for expected
viewing environment. adjustable

togs bort da rintlinjen ansags vara svagt kopplad till
navigation samt inte &mnad for alla PVI

r4.17

Where menu narration is supported, use images
with text alternatives for graphical symbols.

togs bort da riktlinjer i sidan detalj som behandlar just
text-upplasning ansags overflodiga

r4.18

In-game “advertisements” or promotional videos
for downloadable content

ett exempel for 4.17 som ocksé togs bort

r4.19

From the game’s initial launch, ensure that all
pathways to the accessibility features/settings
menu UI are fully accessible.

omformulerades for att vara enklare att 1dsa och
mindre riktlinjerna under &r exempel pa hur r4.19 kan
implementeras och de uteslots da de bidrog med
onodig detaljniva och uppmaningar

Prompting players to configure accessibility
settings as the first screen that appears when the
game launches. After the player has defined

them, any subsequent experiences only need to ser4.19
reflect the accessibility settings that the player
r4.20 |made.
The UI navigation order is logical and consistent serdl
r4.21 |across the full game. 419
The Ul is fully navigable by keyboard and se14.19

r4.22

controller digital input alone.
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Appendix B - Tabell aver utvardering av R.E.P.0

Nedan presenteras en tabell 6ver alla problem som identifierats under utviarderingen av
spelet R.E.P.O. Heuristikerna listas uppifran och ned, med alla tillhérande problem listade
under respektive heuristik. Problemen ar fargkodade utefter allvarlighetsgrad dar gront
betyder minimalt, gult betyder mindre, orange betyder storre och rott betyder ktitiskt. De
som ar markerade med blétt ar positiva aspekter som identifierats. Till vanster om varje
problem stir antingen en etta eller en tvaa vilket indikerar om problemet uppticktes av bada
eller enbart en av forfattarna.

HEURISTISK UTVARDERING — R.E.P.O

FEEDBACK

1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and
preferably also haptics

2 | quota ar bara visuell 1 | mangd pengar i cart/extraction &r bara visuell
2 | text ldses ej upp (menyknappar, objekt, 1 | ducka & sta har ljud, men gomma sig ar vildigt
monster, virde pa loot) svagt
1 | inget bumpljud 1 | inget sitt att sla pd sin omgivning
1 | ingen audio for pits 1 | Inget ljud som leder spelaren till truck, bara
visuellt pa kartan
2 | loot detection spatial men hors bara en 1 | ingen audio nar objekt ar Gver cart
gang, mest visuellt
1 | inget som indikerar en dorr6ppning 1 | nar extraction och buy pad ar aktiverad ar den
helt tyst
1 | bara visuellt att man ska trycka pé E for att 1 | inget audiellt sitt att kolla vilka uppgraderingar
dta/anvianda items man har
2 | HP och stam &r bara visuellt 1 | Uppmaningen att utfora uppgift 1-5 ar emoji
baserad
1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects
1 | extraction som €j ar paborjad, nar man ar 1 | fienderorelse
relativt nara
1 | Fiendeaggro ar spatial 1 | spatial musik i shop, men den hjélper ej viagleda
till buy pad
1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference between aesthetic and
informational sounds)
2 | svart att skilja pa monster och ambiens 1 | spotted valuable ar tydlig och spatial
1 | fiende-stinger distinkt och later "ond" 1 | olika pitch pd menyknapparnas sfx
2 | samma ljud nir man héller i objekt som i
cart, men olika nir man slapper

1.4 | Provide pitch feedback for camera yaw

2 | finns ingen sédan feedback | |

1.5 | Provide an audio description track (for cutscenes, loading screens, videos, images)

2 | finns inga rost-beskrivningar | |

1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps

2 | finns inga rost-beskrivningar | |

1.7 | Include contextual in game help/guidance/tips

2 | gdr att stinga av och sétta pa att text visas
nar man hoverar pa objekt, men bara
visuellt

2 INTERACTION

2.1 | Include a means of practicing without failure, such as a practice level or sandbox mode

2 | tutorial finns men den ar lite linjar, samt lar
inte ut om monster eller extractions

2.2 | Give a clear indication that interactive elements are interactive

2 | bara visuell cursor feedback nir man 1 | knappen for att lamna nivan har ingen text, bara
hoverar pa grabbable emoji

2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost

2 | Inget som indikerar vilken riktning man gér
&t (norr, soder, vast, ost)
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2.4 | Provide a pingable sonar style audio map
2 | Finns ej | ]
2.5 | Enable proximity chat for multiplayer games
2 | Proximity chat finns | 2 | svirt att hora riktning p& grund av viggar
3 COGNITIVE LOAD
3.1 | Keep background noise to a minimum during narrative speech or information
1 | fanns inga narrativa beskrivningar, men
bakgrundsljuden hade inte stort om det
fanns
3.2 | Use clear simple language when conveying information
1 | knappen for att ldmna nivan beskrivs med 1 | spraket ar tydligt men allt ar visuellt
text forst nar man redan tryckt pa den
3.3 | Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily
identifiable by player
1 | nésta kortsiktiga mél syns visuellt vid kartan | 2 | mél, status & uppgraderingar ar lattillgangliga,
men ej audio men bara visuella
3.4 | Allow narrative instructions to be replayed, paused, skipped
1 | ingen audio vid laddskdrmar och de gar inte
att pausa, skippa eller spela om
3.5 | The speaker's name should be identified in the subtitle line each time a new speaker begins talking
1 | Tax man &r identifierad men har ingen 1 | spelares TTS identifieras inte vid namn, men hors
narration och syns
4 | SETTINGS
4.1 | Provide screen reader support (either built into the game or compatibility with external tools)
2 | det finns ingen inbyggd skarmlédsare och
externa verktygs kompatibilitet ar inte
konstaterad
4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse
2 | det gar €j att spela med kontroll
4.3 | Provide remapping of controls
2 | alla kontroller gar att stilla in sjalv |
4.4 | Provide separate volume controls or mutes for effects, speech and background/music
2 | ja, for det mesta men hade varit bra att
kunna dndra ambiens och monster ocksa
4.5 | Include toggle/slider for haptics
2 | ingen haptik finns
4.6 | Provide adjustable contrast for in game elements, UI and background
1 | genom att stinga av bloom och effekterna
far man lite mer kontrast, men det ar
otydligt
4.7 | Make all text adjustable (font, size, color)
2 | text ar ej justerbar 6ver huvud taget | |
4.8 | Make UI elements adjustable (HUD scaling, crosshair/cursor color/size)
2 | €j justerbara alls
4.9 | Make accessibility settings flexible and easy to access (the more flexibility and adjustability, the better)

2 | for fa instillningar 2 | inte kategoriserat separat fran andra gameplay-
installningar

1 | lite kamera-justerbarhet finns




Appendix C - Tabell over utvardering av Lethal Company

Nedan presenteras en tabell 6ver alla problem som identifierats under utviarderingen av
spelet Lethal Company. Tabellen avldses pa samma sitt som tabellen i appendix A.

HEURISTISK UTVARDERING — Lethal Company

1 FEEDBACK
1.1 | Ensure no essential information is conveyed through text alone, reinforce with audio, visuals and
preferably also haptics
1 | hur man borjar spelet kommuniceras med 2 | att vdlja vilken méne man ska till ar textbaserat
ljud
1 | ettljud gors nar man tar in saker i skeppet. 2 | att styra/interagera med skeppens system kan
endast goras med text
2 | hilsa kommuniceras endast med visuella 2 | mangden "stamina" kommuniceras endast med
skillnader och inga siffror visuella aspekter
2 | att skanna ett objekt ger ingen ljudbaserad 2 | att skanna ett monster ger ingen ljudbaserad
feedback feedback
2 | instruktioner for hur skeppet skall/kan 2 | shoppen ir textbaserad
styras finns endast i textform
2 | ingen ljudindikation for om man gar in i en 1 | saker som kan plockas upp kan bara identifieras
vagg med visuella medel
1.2 | Use spatial sound design to convey positional information of game objects
2 | ljudet som skeppet gor ar tyst och hors inte 1 | monsters ljud gor deras position identifierbar
pé langre avstdnd
1 | minor har spatialt ljud 2 | dorrarna till inomhus omraderna kan endast
identifieras genom visuella aspekter
2 | leveransskeppet som tillhor shoppen ar latt 2 | Luckan dar man séljer sina saker gor inget ljud
att hora och hitta med hjalp av dess ljud och gér inte att navigera till utan hjalp
1.3 | Ensure sound/music choices for key objects/events are distinct (clear difference between aesthetic and
informational sounds)
1 | opnandet av dorrar gor ett distinkt ljud 1 | Monster ljuden &r distinkta frin bakgrundsljud
1 | alla rum verkar lata likadant 1 | utover visuella aspekter sa &r det ar otydligt om
man détt ndr man spelar med andra spelare
1 | ljudeffekten frén minan later inte som en 1 | Det hors bakgrundsljud och det &r oklart om det
mina ar monster eller ambiens
1.4 | Provide pitch feedback for camera yaw
2 | finns ingen | ]
1.5 | Provide an audio description track (for cutscenes, loading screens, videos, images)
2 | inga cutscenes
1.6 | Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and installers + voiced gps
2 | finns inte | |
1.7 | Include contextual in game help/guidance/tips
1 | hittade inga tips 1 | det finns vissa sma hintar men typ allt sager "gor
det i terminalen" men inget om hur man faktiskt
gOr nagot i terminalen
2 INTERACTION
2.1 | Include a means of practicing without failure, such as a practice level or sandbox mode
2 | finns inte | ]
2.2 | Give a clear indication that interactive elements are interactive
2 | spaken for att aka till och ldmna ménar 2 | att terminalen ar interagerbar indikeras bara
indikeras bara visuellt visuellt
2 | att sdljplatsen ar interagerbar men indikeras
bara visuellt
2.3 | Provide compass orientation, button to recenter to not get lost
2 | det finns en visuell kompass men den ar
nistan osynlig
2.4 | Provide a pingable sonar style audio map
1 | finns inte och ingen karta finns 1 | det finns ett visuellt verktyg for att "pinga" skrap
och fiender men den ar tyst
2.5 | Enable proximity chat for multiplayer games
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2 | har proximity chat | ]

3 COGNITIVE LOAD
3.1 | Keep background noise to a minimum during narrative speech or information
1 | Detta gors men sadant tal hander bara en 1 | det var musik i bakgrunden nar
ging vid starten av en ny genomgéng och vid introduktionsrosten pratade men det
varje avslut av en quota var inte jittestorande
3.2 | Use clear simple language when conveying information
1 | Detta ér gjort | ]
3.3 | Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily
identifiable by player
2 | jamen kan endast tillgds med genom
visuella medel
3.4 | Allow narrative instructions to be replayed, paused, skipped
2 | det gir inte att pausa eller repetera
intstruktionerna
3.5 | The speaker's name should be identified in the subtitle line each time a new speaker begins talking
2 | talande karaktirer ér inte identifierade | ]
4 | SETTINGS
4.1 | Provide screen reader support (either built into the game or compatibility with external tools)
2 | finns inget sddant stod i spelet utan mods
och stod for externa verktyg ar inte verifierat
4.2 | Provide controller support instead of only keyboard and mouse
2 | kontroller kan anvindas men stods inte for
textinmatning vilket krivs for att starta
spelet
4.3 | Provide remapping of controls
2 | alla kontroller kan andras |
4.4 | Provide separate volume controls or mutes for effects, speech and background/music
2 | bara huvudvolymen kan justeras | ]
4.5 | Include toggle/slider for haptics
2 | gér inte att sitta pa eller stdnga av for de
existerar inte
4.6 | Provide adjustable contrast for in game elements, UI and background
2 | bara hur ljust spelet &r kan justeras | ]
4.7 | Make all text adjustable (font, size, color)
2 | ej justerbart | ]
4.8 | Make UI elements adjustable (HUD scaling, crosshair/cursor color/size)
2 | €j justerbart
4.9 | Make accessibility settings flexible and easy to access (the more flexibility and adjustability, the better)

2 | endast arachnofobi-lage erbjuds som
tillginglighetsinstéllning
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Appendix D - Tabell aver framstallningen av version 2

Nedan presenteras en tabell 6ver version 1 av heuristikerna samt en beskrivning av hur de
bearbetades, omformulerades, flyttades och slogs ihop for att skapa version 2. Heuristikerna
ar fargkodade dar lila innebar att den blivit flyttad, rod innebar att den blivit borttagen,
orange innebar att den blivit uppdelad, gul innebér att den blivit omformulerad och gron
innebar att den behallits som den ar.

HEURISTIKER FOR NAVIGATION - V1 revidering
1 |FEEDBACK
Ensure no essential information is conveyed through |heuristiken hittade manga fler problem &n andra heuristiker och
1.1 |text alone, reinforce with audio, visuals and preferably [upplevdes inte ha ett specifikt omréde sa den delades upp for att
also haptics vara midnre generell.
. . . fi 1 for att sétt li fokus pé igati &
Use spatial sound design to convey positional Om. ormu erades for att sitta tyd \gare lokus pa navigation dao
1.2, . . navigationsrelaterade problem missades av en av forskarna pa
information of game objects .. . .
grund av heurisitkens otydliga formulering.
Ensure sound/music choices for key objects/events are [Denna heuristik delades upp till 1.3 och 1.4 i version tva da
1.3 | distinct (clear difference between aesthetic and lheruristiken hittade ménga fler problem &n andra heuristiker och
informational sounds) uppdelningen majligjorde ocksd mer precisa formuleringar
. . omformulerades for att tydligt medfora syftet med heuristiken for
1.4 |Brogdgpichitedbacioeaner b att undvika att missa mindre tydliga problem
) Provide an audio description track (for cutscenes, [Togs bort d& heuristiken ansags itne vara tillrackligt fokuserad pa
5 loading screens, videos, images) navigation och borde inte varit med frn borjan
6 Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus omformulerades for att ge tydligare naviagationsfokus och fanga
"~ |and installers + voiced gps rétt problem
1.7 | Include contextual in game help/guidance/tips samma anledning som 1.6
2 |(INTERACTION
Include a means of practicing without failure, such as . -
. . ’ fi 1 1 fokus pé
2.1 a practice level or sandbox mode omformulering med syfte av att placera fokus pa navigation
29 Give a clear indication that interactive elements are ~ jomformulerades for att tydligare beskriva metoderna som bor
" |interactive anvindas
5 Provide compass orientation, button to recenter to not ([delades upp i tva heuristiker (blev 2.3 och 2.4)sé att bade
3 get lost orietnering och "recentering" kunde beskrivas bittre
omformulerades for att beskriva olika metoder som uppfyller
2.4 | Provide a pingable sonar style audio map syfte for att gora heuristiken relevant i fler spel och fler
situationer
.. . iflyttades till settings dé& den gav liknande problem i méngd och
25 (Bl e et E s formulering som andra settings heuristiker
3 |COGNITIVE LOAD
) Keep background noise to a minimum during omformulerades for att fokusera mer pd navigation men bibeholl
31 harrative speech or information sitt ursprungliga syfte
1 imple 1 h i .. .. o .
3.2 .Use clear siple fangliage when conveying omformulerades for att ge storre fokus pa navigation
information
Goals, e status, current objectives and.summarles omformulerades s& att heuristiken handlar mindre om narrativ
3.3 | of narrative progress should always be easily roeress och mer om navigation ch genrell progress
identifiable by player prog 8 8 Prog
All ive i i 1 .. o .. .
3.4 Ski(;;ver(llarratlve e el lbaeloenas e omformulerades for att fokusera pa navigation istallet for narrativ|
The speaker's name should be identified in the subtitle {togs bort d& heuristiken anségs inte bidra med bedémning av
35 ine each time a new speaker begins talking navigation eller navigationsnira aspekter
4 |SETTINGS
. . - Upplasni text pa ska ar sa viktigt for att PVI skall
Provide screen reader support (either built into the PPIasning av text pa Skarmen ar s vixtigh for att TV, sxa
4.1 e lkunna interagera med spel som har visuella granssnitt att
game or compatibility with external tools) TS -
lheuristiken inte fordndrades
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Provide controller support instead of only keyboard
and mouse

Stod for olika input system okar tillgingligheten av ett spel och
lkan gora det enklare for pvi att styra sin karaktir under
navigation i spelet. under denna undersokningen hittades inga
tecken pa att denna heuristiken beh6vde dndras

4.3

Provide remapping of controls

likt 4.2 s ar det valdigt vardefullt for PVI att kunna justera hur de
styr sin karaktir och remapping majliggor detta. vi hittade ocksa
inga problem som pekade pé att denna heuristiken behovde
dndras

4.4

Provide separate volume controls or mutes for effects,
speech and background/music

omformulerades for att inkludera haptik s att 4.5 kunde tas bort
och settings delen kunde komprimeras

4.5

Include toggle/slider for haptics

togs bort for da 4.4 omformulerats for att ticka dess fokus

4.6

Provide adjustable contrast for in game elements, UI
and background

ltogs bort sé att dess funktion kunde integreras med 4.8 for att
minska antalet heuristiker

4.7

Make all text adjustable (font, size, color)

samma som 4.6

4.8

Make Ul elements adjustable (HUD scaling,
crosshair/cursor color/size)

omformulerades for att ta 6ver funktionen av 4.6 och 4.7 da alla
lheuristikerna i settings delen gav valdigt fa problem per heuristik

4.9

Make accessibility settings flexible and easy to access
(the more flexibility and adjustability, the better)

inga problem hittades med denna heuristiken dven omd en inte
upptickte ménga olika problem s anségs den vara relevant for
tillgdnglighet for alla PVI och inte oviktigt for navigation da de
instdllningar som majliggor navigationen ocksa maste vara
nébara av PVIi menyn om de ska ha ndgon paverkan.

IX




