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Sammanfattning 
 

Denna studie undersöker hur heuristiker kan utvecklas med syfte att utvärdera 

tillgängligheten för blinda och lågseende spelare (PVI) med fokus på navigation. 

Datorspel förlitar sig ofta på visuella element för att förmedla information till spelaren 

och många PVI utvecklar egna strategier för att navigera i spelvärlden. Heuristisk 

utvärdering är en metod som använts inom HCI i många år, men i dagsläget finns inga 

heuristiker som fokuserar på tillgänglighet. Studien gick ut på att sammanställa 

tillgänglighetsriktlinjer och med utgångspunkt i PVIs navigationsstrategier, 

omformulera riktlinjerna till heuristiker som kan användas för att utvärdera 

tillgängligheten i spel. Heuristikerna utvärderades genom två fallstudier där resultaten 

användes för att analysera heuristikernas träffsäkerhet. Utifrån analysen reviderades 

heuristikerna och version 2 fastställdes. Framtida arbeten kan inkludera att vidare 

validera heuristikerna genom användartestning samt att skapa fler heuristiker inom 

andra områden av tillgänglighet. 

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

Datorspel är en form av interaktiv media som ofta förlitar sig starkt på visuella element för att 

förmedla information till spelaren. Resultatet av detta blir att personer med synnedsättningar  

(PVI) ofta exkluderas då allt för få spel har tillräckliga tillgänglighetsanpassningar (Gonçalves, 

Rodrigues & Guerreiro 2020). Trots den ökade mängden audio-centrerade spel visar flera 

studier att PVI fortfarande känner sig exkluderade, eftersom de inte kan ta del av gemenskapen 

och tillhörigheten som mainstream-spel tillför (Andrade, Rogerson, Waycott, Baker & Vetere 

2019; Gonçalves, Rodrigues & Guerreiro 2020; Ran m.fl. 2025). Många PVI spelar spel som 

inte är specifikt anpassade för dem, trots att det krävs mer energi och ansträngning för att bara 

ta del av en liten del av upplevelsen som seende spelare får (Gonçalves, Piçarra, Pais, Guerreiro 

& Rodrigues 2023; Gonçalves, Rodrigues & Guerreiro 2020). Ett av de stora problemen som 

gör det svårare för PVI att spela, framför allt 3D-spel, är spatial och rumslig navigation. Studier 

om blinda spelare har identifierat ett antal strategier som hjälper spelare att navigera i 3-

dimensionella spelvärldar med hjälp av ljud och haptik (Andrade m.fl. 2019 Gonçalves m.fl. 

2023; Ran m.fl. 2025). 

Heuristisk utvärdering är en metod som går ut på att en liten grupp utvärderare med blandade 

kompetenser utvärderar en produkt utifrån en lista med heuristiker, vilket är en slags 

förenklade principer eller riktlinjer. Metoden har använts inom Human-Computer Interaction 

(HCI) i många år och grundar sig i Nielsens (1994) 10 heuristiker för utvärdering av 

användargränssnitt. Med tiden har dessa heuristiker utvärderats, utvecklats och gjorts om för 

specifika ändamål. Desurvire, Caplan och Toth (2004) skapade en lista av heuristiker som är 

specifikt fokuserade på att utvärdera spel. Det finns även flera riktlinjer som är fokuserade på 

olika aspekter av tillgänglighet inom datorspel (Game Accessibility Guidelines u.å.; Microsoft 

2023). 

Denna studie har undersökt frågeställningen: ”Hur kan blinda och lågseendes 

navigationsstrategier omsättas till heuristiker för utvärdering av tillgänglighet i spel?” 

Syftet med studien är att sammanställa en ny uppsättning av heuristiker som fokuserar på 

navigering i spel för blinda och lågseende och kan användas av spelutvecklare för att utvärdera 

tillgängligheten för PVI i digitala spel. Heuristikerna skapades genom att samla in 

tillgänglighetsriktlinjer från Game Accessibility Guidelines (GAG u.å.) och Xbox (Microsoft 

2023) och med hjälp av navigationsstrategierna identifierade av Gonçalves m.fl. (2023) 

omformulera dem så att de fokuserade på navigation. Första versionen av heuristikerna 

utvärderades sedan genom två fallstudier. Fallstudierna gick ut på att författarna utförde 

heuristiska utvärderingar av spelen R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 

2023). Därefter sammanställdes resultaten och heuristikernas kvalitet bedömdes utifrån 

POUR-ramverket (W3C 2024) och med inspiration från konceptet ”interbedömarreliabilitet” 

(Bryman 2018). Det framgick att överensstämmelsen mellan svaren som heuristikerna 

genererade var väldigt låg och att sättet som heuristikerna var formulerade på var brett och 

hade inte ett tillräckligt fokus på navigation. Heuristikerna reviderades efter det genom att 

omformuleras för att kopplas an starkare till navigationsstrategierna samt att vissa delades i 

två, slogs ihop eller togs bort helt och hållet, för att skapa version 2 (se tabell 6). 
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2 Bakgrund 

2.1 Synskada och blindhet 

Enligt en rapport av World Health Organization (WHO 2019) lever åtminstone 2,2 miljarder 

människor med någon form av synnedsättning, varav 1 miljard av dessa beräknas vara 

synskador som hade kunnat förhindras. WHO beräknar att synnedsättningar är 4 gånger 

vanligare i låginkomstländer än i höginkomstländer. De beskriver att en synnedsättning 

uppstår när en ögonsjukdom påverkar synsystemet och en eller flera av dess synfunktioner. 

Detta innebär att personer som har en synnedsättning eller är juridiskt blinda inte 

nödvändigtvis ser ingenting alls, utan enbart att deras syn är påverkad till olika hög grad på ett 

sätt som orsakar svårigheter i vardagslivet. Synen är det mest dominanta av alla sinnen, och 

den är en viktig del av alla livets faser, inte bara rent praktiskt utan även psykiskt och socialt. 

WHO rapporterar att personer med bra syn har lättare för att underhålla en god mental hälsa 

och allmänt välbefinnande. 

Denna studie fokuserar på personer med synnedsättningar och blindhet, men inte på någon 

specifik ögonsjukdom. Hädanefter kommer målgruppen att benämnas som PVI, vilket står för 

Players with Visual Impairments.  

2.2 Tillgänglighet för PVI 

I samband med datorspels växande popularitet de senaste decennierna har behovet av 

tillgänglighetsanpassningar blivit större (Yuan, Folmer & Harris 2011). Trots att 

medvetenheten och forskningen i området har ökat och stora framgångar har gjorts inom 

tillgänglighetsteknologi, så kvarstår fortfarande stora barriärer för inkluderingen av PVI.  

Andrade m.fl. (2019) förklarar att audiospel är en specifik typ av spel som är utvecklade för 

PVI och har ett totalt auditivt gränssnitt vilket tillåter dem att bli spelade utan att använda 

grafik. Många audiospel saknar därför visuella gränssnitt helt och hållet. Spelen använder både 

röstinspelningar, realistiska ljudeffekter samt artificiella audioikoner för att förmedla 

information till spelaren. De beskriver att det inte finns någon standard för de audioikoner 

som används inom olika audiospel, utan att spelaren måste lära sig en ny uppsättning av 

audioikoner och vad de innebär i varje spel de spelar. Författarna argumenterar för att 

ljudeffekter bör vara så lika ljud som hade uppstått i en jämförbar riktig miljö som möjligt för 

att de ska vara lättare för spelarna att lära sig och komma ihåg.  

Atkinson, Gucukoglu, Machin och Lawrence (2006) utvecklade AudioQuake vilket var den 

första PVI-tillgängliga adaptionen av ett mainstream-spel. Projektet syftade inte enbart åt att 

göra spelet Quake (id Software 1996) spelbart för PVI utan även att ge tillgång till spelets 

online-community och utvecklingsverktyg, samt friheten att modifiera spelet för att kunna 

förbättra andra applikationer genom samma ramverk. Spelet använder 3D-ljud, haptik och 

explicita audioikoner för att informera spelaren om var den befinner sig i förhållande till 

väggar, dörrar, hörn, svängda korridorer osv. Författarna diskuterar att ett annat 

renderingssystem med mer implicita audioikoner kan bidra till en ökad immersion, men att 

det samtidigt skulle minska det snabba tempot som de ville uppnå med spelet. AudioQuake 

har ett visuellt gränssnitt och går att spela online tillsammans med andra spelare, men det är 

inte kompatibelt att spela tillsammans med spelare i originalspelet Quake. 
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Wilhelmsson, Engström, Brusk och Östblad (2015) beskriver att det fortfarande är väldigt få 

spel ute på marknaden som är tillgänglighetsanpassade för PVI, och de som finns är oftast 

designade specifikt för PVI vilket gör dem mindre attraktiva för seende spelare. De menar att 

spel som är designade för specifika funktionsnedsättningar på bekostnad av den övergripande 

speldesignen inte alls är inkluderande, utan ytterligare separerar en redan exkluderad grupp. 

Spel som är designade för PVI är sällan inklusiva för seende spelare eftersom de primärt 

använder ljud för att kommunicera med spelaren, vilket seende spelare inte är vana vid. 

Wilhelmsson m.fl. (2015) utvecklade ett mobilspel vid namn Frequency Missing, vilket är ett 

mysteriums-point-and-click äventyrsspel med en del pussel-element. Spelet har ett visuellt 

gränssnitt och audio-feedback som är implementerad på ett sätt som inte stör den 

övergripande upplevelsen. Spelet är alltså fullkomligt inklusivt för både seende spelare och 

PVI. I samband med utvecklingen av spelet genomförde författarna tester med synnedsatta 

och seende spelare där de undersökte hur väl spelarna uppfattade och förstod narrativet i 

spelet. Resultatet visade att alla deltagarna förstod narrativet väl och de synnedsatta spelarna 

fick generellt en djupare förståelse för berättelsen och karaktärerna, även om det tog dem lite 

längre tid att spela igenom det. 

Tillgänglighetsforskning visar att både PVI och seende spelare i grund och botten motiveras av 

samma centrala faktorer när det kommer till varför de spelar spel; underhållning, utmaning, 

prestation och socialt umgänge (Andrade m.fl. 2019; Gonçalves, Rodrigues & Guerreiro 2020; 

Ran m.fl. 2025). Ran m.fl. (2025) beskriver att specifikt mobilspel spelar en stor roll i vardagen 

för många PVI eftersom mobiltelefoner har många tillgänglighetsanpassningar och är mer 

lättåtkomliga än många andra teknologier. PVI stöter på svårigheter med många saker i 

vardagen som seende tar för givet, och ett flertal respondenter beskriver att mobilspel agerar 

som en stress-dämpning där de kan ta en paus från vardagen och fly in i en spelvärld för en 

stund (Ran m.fl. 2025). I flera studier om PVIs tankar och attityder kring tillgänglighet i spel 

så uttrycker respondenterna en kombination av tacksamhet och hoppfullhet kring de framsteg 

som gjorts och fortsätter att göras, samtidigt som det också finns en stor frustration kring hur 

ofta spel, som är menade att vara anpassade för dem, misslyckas med att möta deras behov 

(Andrade m.fl. 2019; Gonçalves, Rodrigues & Guerreiro 2020; Ran m.fl. 2025).  

2.3 Utmaningar för PVI 

Spel kan vara underhållande, utmanande, avslappnande och mycket mer, men en av de största 

faktorerna som motiverar folk till att spela spel är den sociala tillhörigheten och gemenskapen 

som medföljer (Andrade m.fl. 2019). Det innebär inte bara att spela tillsammans med andra 

människor, utan även att kunna diskutera spel i online-forum samt att kunna hänga med i 

trender och internskämt som uppstått från situationer i spelen. Många PVI spelar mainstream-

spel trots att de inte är anpassade för dem, just för att kunna ta del av den sociala tillhörigheten 

som spelen medför. Detta sker dock på deras bekostnad eftersom det krävs mer ansträngning 

för PVI att kunna ta del av ens en fraktion av den upplevelsen som deras seende medspelare 

får (Gonçalves m.fl. 2023). 

lEtt återkommande tema i litteraturen är de utmaningar som PVI stöter på när de spelar spel, 

vilket bidrar till en känsla av exkludering. Gonçalves, Rodrigues och Guerreiro (2020) 

beskriver att många undviker spel helt och hållet eftersom de antar att spelen inte är anpassade 

för dem. Många säger att de inte är sugna på att spela och avstår, fastän de egentligen vill, 

eftersom de seende i deras omgivning sällan vill spela spel som är anpassade för PVI på grund 

av bristen på visuella gränssnitt.  
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I en studie genomförd av Gonçalves m.fl. (2023) identifierades ett antal olika barriärer som 

PVI ofta stöter på när de spelar visuellt centrerade spel. Författarna analyserade över 70 

timmar av youtube-videos gjorda av blinda kreatörer som spelade och recenserade spel utifrån 

deras tillgänglighet. De främsta utmaningarna som identifierades var att läsa av omgivningen, 

att orientera sig i spelvärlden, kamerans perspektiv samt precisa och komplexa interaktioner 

med spelvärlden. Gonçalves m.fl. (2023) beskriver att element som inte interagerar med 

spelaren ofta är tysta och därmed kan tidssbegränsade utmaningar hindra spelaren från att 

utforska miljön. Spelarna hade problem med att orientera sig eftersom karaktärens egna 

rörelse ofta var svåruppfattad, uppdragsmarkörer enbart förmedlas visuellt samt att 

irrelevanta ljud i omgivningen distraherar spelaren från uppdraget. En annan svårighet var 

spelets kamera och perspektiv när det inte finns någon auditiv feedback som indikerar att 

spelaren tittar uppåt eller nedåt, vilket blir utmanande när spelaren behöver sikta. Ett exempel 

på en komplex interaktion som är utmanande är när det saknas ljudeffekter som berättar att 

spelaren befinner sig i en fiendes synfält eftersom det då blir omöjligt att göra smygattacker 

(Gonçalves m.fl. 2023). 

2.4 Navigationsstrategier 

För att överkomma de hinder som nämns i det föregående kapitlet använder sig PVI av ett 

antal egenutvecklade strategier som hjälper dem navigera i spelmiljön på ett sätt som utnyttjar 

de mekaniker som spelet erbjuder. Dessa strategier listas främst upp av Gonçalves m.fl. (2023), 

men understöds även av flera andra källor (Andrade m.fl. 2019; Ran m.fl. 2025). 

Ljudlandmärken och audioikoner. Gonçalves m.fl. (2023) beskriver hur PVI ofta använder sig 

av spatialt ljud för att avgöra exakta positioner av olika element, samt att ambiensen och 

ljudbilden ofta skiljer sig mellan olika områden i spelvärlden vilket hjälper dem att avgöra var 

de befinner sig. I många spel har fotstegen olika ljudeffekter när spelaren går på olika typer av 

terräng, samt att ljudet blir mer dovt när en befinner sig i en byggnad. Spelandet inleds ofta 

med att trycka på olika knappar och lyssna på ljudeffekterna för att memorera vilka mekaniker 

som låter på vilket sätt. Gonçalves m.fl. (2023) beskriver att det är lätt att missuppfatta 

ljudeffekterna när de inte intuitivt låter som det de representerar, vilket även understöds av 

Andrade m.fl. (2019) som argumenterar för att realistiska ljudeffekter är lättare att lära sig och 

memorera. Båda studier diskuterar den ökade kognitiva belastningen som uppstår när 

spelvärlden har för många ambienser, ljudeffekter och musik på en och samma gång, eftersom 

alldeles för många intryck gör det svårare för PVI att urskilja vilka ljud som är informativa och 

vilka som är estetiska.  

PVI använder sig även av ljudlandmärken för att bygga upp en mental karta av spelvärlden. 

Dessa landmärken består av objekt som sänder ut ett  konstant spatialt ljud, såsom ett 

vattenfall eller en brasa, vilket hjälper dem att få en känsla av position och orientering. Det kan 

även vara objekt som rör på sig såsom fordon som åker på en väg, eller att följa efter en karaktär 

vars fotsteg hörs, eller en karaktär som pratar med spelaren (Gonçalves m.fl. 2023).  

Bumpning. En central strategi som många PVI använder sig av är så kallad ”bumpning” vilket 

Gonçalves m.fl. (2023) förklarar är att de går in i objekt och följer väggar för att lyssna efter 

om fotstegsljuden slutar/förändras eller om spelet spelar ett ”bump”-ljud vid kollisioner. De 

beskriver även hur avsaknaden av sådan audio-feedback är problematiskt eftersom miljön blir 

mer förvirrande och svåruppfattad. PVI kan även känna av miljön genom att använda spelets 

mekaniker såsom exempelvis att slå med ett svärd. Detta aktiverar ljudeffekter i spelarens 
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omgivning och kan t.ex. berätta att spelaren befinner sig bredvid en sten, en buske, en annan 

karaktär eller att det är tomt runt omkring den. Detta agerar som en slags digital vit käpp, 

vilket är den stav som blinda och synnedsatta personer håller framför sig för att känna av 

marken när de går. En nackdel med bumpning är att det tar tid att navigera på det sättet och i 

många spel finns det tidsbegränsade utmaningar som hindrar spelaren från att utforska i sin 

egen takt, samt att det kan finnas negativa kollisioner som skadar spelaren eller får den att 

ramla (Gonçalves m.fl. 2023). 

Minnestekniker och mentala kartor. De ovan nämnda strategierna används sällan enskilt utan 

kombineras ofta samt memoreras för att skapa mentala kartor av hur spelvärlden ser ut och 

fungerar. Dessa kartor skapas genom att spela spelet flera gånger, läsa guider av andra som 

spelat och att memorera koordinater och ljudeffekter av olika viktiga element i spelet. 

Gonçalves m.fl. (2023) samt Gonçalves, Rodrigues och Guerreiro (2020) beskriver att 

förmågan att memorera och avläsa spelvärlden utifrån ljudmönster utvecklas till en form av 

auditiv expertis. Trots detta är det inte alltid tillräckligt eftersom spelens informationsflöde 

oftast är designade efter seende, och därmed är det en stor del informationen, såsom hälsa, 

inventory och ammunition, som PVI måste ha uppsikt över vid sidan av att läsa av att navigera 

i miljön.  

Externa verktyg och co-play. I studien av Gonçalves m.fl. (2023) var det en stor andel PVI som 

spelade tillsammans med seende på olika sätt, både med vänner som befann sig i samma rum, 

med vänner och eller främlingar online och genom att live-streama och få stöd av chatten. Vid 

online flerspelarspel valde flera att meddela sina medspelare om sin synnedsättning vid början 

av spelet för att kunna be om ett visst beteende från dem. Det kunde vara exempelvis att de 

skulle använda röstchatt istället för textchatt, att de skulle ge enkla instruktioner såsom upp, 

ned, höger och vänster, eller att någon skulle hålla sig i närheten så att PVI kunde följa deras 

fotsteg genom världen. Vissa live-streamade sitt spelande vilket gjorde att de kunde be chatten 

om hjälp och stöd vid svåra moment. Andra spelade med en seende vän som antingen bara 

observerade och instruerade vid behov, eller någon som spelade med dem där de fördelade 

uppgifterna. 

2.5 Heuristiker 

Heuristisk utvärdering är en metod som länge använts inom Human Computer Interaction-

fältet (HCI) som ett alternativ inom användbarhetstestning (Neilsen & Molich 1990). 

Heuristiker är en slags designriktlinjer som används som en checklista för att utvärdera 

användbarheten av en produkt (Desurvire, Caplan & Toth 2004). Nielsen sammanställde en 

lista av 10 heuristiker som numera utgör de vanligaste heuristikerna för att utvärdera 

användbarheten av ett givet användargränssnitt (Wilson 2013; Nielsen 1994). Efter stor 

användning inom HCI så har heuristisk utvärdering även anpassats för utvärdering av 

datorspels användbarhet (Desurvire, Caplan & Toth 2004).  

En heuristisk utvärdering genomförs av en liten utvärderargrupp som använder en produkt 

och antecknar problem som uppstår utifrån de förutbestämda heuristikerna (Wilson 2013). 

Utvärderingen kan vara objektbaserad, där ett specifikt element utvärderas; uppgiftsbaserad, 

där utförandet av en uppgift utvärderas eller en hybrid som är en kombination av de två. 

Wilson beskriver att även om användbarhetstester i många fall är en föredragen 

datainsamlingsmetod, eftersom användare kan stöta på problem som lättare missas av 

utvärderare, så finns det vissa situationer där heuristisk utvärdering passar bättre. Detta är 

exempelvis om det finns en passande blandning av expertis inom utvärderargruppen; målet är 
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att nå en större bredd än användbarhetstester kan täcka; studien använder det som ett  

komplement till andra metoder; om utvärderarna befinner sig på olika platser; eller om 

tidsramen och budgeten inte räcker till för att genomföra användartester. En svaghet med 

heuristiska utvärderingar som Wilson (2013) tar upp är att utvärderarna antingen är helt 

ovana med produkten och därmed får svårigheter med att sätta sig in i användarens perspektiv, 

eller att de tvärtemot är vana användare och därmed kan inte uppfatta vissa potentiella 

problem. Därför är det värdefullt om utvärderarlaget består av personer med olika 

kompetenser och olika erfarenheter av produkten i fråga eller andra liknande produkter. En 

annan svaghet med heuristiska utvärderingar som Wilson (2013) tar upp är att olika 

utvärderare kommer fram till olika problem, eller beskriver dem med olika mycket detalj och 

allvar. Detta kan undvikas genom att i förväg komma överens om begreppsdefinitioner, 

detaljnivå och allvarlighet av olika problem, samt att diskutera fynden efter undersökningen 

för att uppnå konsensus. När det kommer till spelutveckling är detta däremot inte ett lika stort 

problem då speltestning generellt sett är ämnat att upptäcka så många problem som möjligt. 

Ett vanligt problem vid speltestning är att deltagarna är rädda för att såra utvecklarna och 

därmed inte ger uttryck för alla problem de upptäcker. Därför passar heuristisk utvärdering 

bra som en metod för utvecklarna att själva söka efter problem under utvecklingsprocessen.  

Den främsta styrkan med metoden är att den är enkel att förstå och utföra samt att den kräver 

väldigt lite tid och resurser. Den är även väldigt flexibel och går att enkelt anpassa efter 

specifika syften genom att ta bort eller utvidga heuristikerna som används. Även om heuristisk 

utvärdering inte alltid är den mest föredragna metoden i sin ensamhet så är den väldigt 

passande och användbar under utvecklingen av produkter såsom spel, just på grund av att det 

kräver väldigt lite tid och resurser vilket möjliggör för flera utvärderingar både tidigt och sent 

i utvecklingsprocessen. Heuristikerna som framställdes av Desurvire, Caplan och Toth (2004) 

är en bra grund för att utvärdera spel i allmänhet då heuristikerna är övergripande och täcker 

själva spelandet (Game Play), narrativ, mekaniker och användbarhet. Däremot finns det i 

dagsläget ingen sammanfattande lista av heuristiker som fokuserar på just tillgänglighet för 

PVI. Det finns flera resurser som bidrar med många detaljerade riktlinjer och tips inom flera 

olika tillgänglighetsområden (GAG u.å.; Microsoft 2023). Dessa riktlinjer är väldigt detaljerade 

och djupgående och är därmed väldigt användbara som stöd vid utvecklingen av spel, men 

deras bredd och djup gör dem en aning svårsmälta när det kommer till att utvärdera 

tillgängligheten i ett spel under utvecklingsprocessen. Det som saknas är en sammanfattande 

och koncis lista av heuristiker för tillgänglighet i spel. Som Wilson (2013) beskriver, ska 

heuristiker finnas som ett stöd eller en minnesregel (Mnemonic Device) för utvärderarna och 

därför vara förenklade principer och inte djupt detaljerade implementationstips. Det finns 

flera metoder för att skapa heuristiker för att utvärdera tillgänglighet för blinda och lågseende. 

Khasawneh, Gallagher, Jarrett och Jacobson, (2025) utvecklade i sin studie en uppsättning 

heuristiker för att utvärdera den visuella tillgängligheten av hälsoappar. De använder riktlinjer 

för tillgänglig webbutveckling som grund och utvärderar sedan resultatet från en heuristisk 

utvärdering med hjälp av POUR-ramverket (W3C 2024) och interbedömarreliabilitet för att 

validera dem. 
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3 Problemformulering  

Ett ständigt återkommande problem när det kommer till tillgänglighet för PVI är balansen 

mellan tillgänglighet och komplexitet. Utvecklingen av tillgänglighetsanpassade audiospel har 

ökat, men trots detta upplever många fortfarande en stor exkludering eftersom audiospelen 

sällan innehåller ett visuellt gränssnitt, vilket gör att seende spelare inte spelar dem, och detta 

begränsar möjligheten för PVI att interagera och dela gemenskap med seende spelare 

(Gonçalves, Rodrigues & Guerreiro 2020). De flesta audiospel har en väldigt låg komplexitet 

vilket gör PVI frustrerade eftersom de vill kunna spela spel som är intressanta, engagerande 

och utmanande, och är tillgängliga för dem. Mainstream-spel som blivit 

tillgänglighetsanpassade i efterhand blir antingen kognitivt överbelastande eller förenklade 

och automatiserade på ett sätt där de förlorar sin pacing och komplexitet (Gonçalves m.fl. 

2023; Ran m.fl. 2025). 

Ett flertal studier (Andrade m.fl. 2019; Gonçalves m.fl. 2023; Ran m.fl. 2025) har identifierat 

återkommande strategier som PVI använvder sig av för att kunna navigera i otillgängliga 

spelvärldar. Dessa strategier inkluderar att identifiera ljudlandmärken 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, såväl i spel som i verkligheten. 

Denna klyftan mellan PVI och seende spelare samt bristen på tillgänglighetsanpassade spel för 

blinda är till synes orsakat av bristande kunskap och resurser från utvecklare att skapa 

utmanande spel som kan spelas av både PVI och seende spelare. Heuristisk utvärdering är en 

metod som varit etablerad inom HCI i många år och innebär kortfattat att en liten grupp 

områdesexperter analyserar en produkt utifrån en lista av förutbestämda heuristiker (Wilson 

2013). Metoden har flera svagheter (Wilson 2013), men inom spelutveckling passar den in väl 

som ett verktyg för utvärdering under utvecklingsprocessen. Heuristikerna har länge varit 

fokuserade på användbarhet av digitala produkter såsom websidor och applikationer, men 

Desurvire, Caplan och Toth (2004) skapade en lista av heuristiker som är specifikt ämnade för 

att utvärdera spel. När det kommer till tillgänglighet i spel finns det flera resurser som listar 

upp många detaljerade riktlinjer för spelutvecklare att utgå ifrån (GAG u.å.; Microsoft 2023), 

men på grund av dess bredd och detaljnivå är de en aning svårsmälta. Syftet med studien är 

därför att minska gapet genom att utveckla en koncis lista av heuristiker för att bedöma 

tillgängligheten av navigation i spel och därmed ge spelutvecklare verktyg för att inkludera PVI 

i deras spelupplevelser. 

 

Frågeställningen för denna studien lyder som följande:  

”Hur kan blinda och lågseendes navigationsstrategier omsättas till heuristiker för utvärdering 

av tillgänglighet i spel?” 
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3.1 Metodbeskrivning 

Studien är uppdelad i tre faser. I den första fasen var målet att sammanställa en koncis lista 

med heuristiker som är specifikt ämnade åt att utvärdera tillgängligheten av navigation för PVI 

i spel. Heuristikerna skapades med hjälp av en systematisk litteraturgenomgång av befintliga 

heuristiker, tillgänglighetsriktlinjer samt de navigationsstrategier som identifierats av 

Gonçalves m.fl. (2023). Den andra fasen var ämnad för att träna båda författarna inom 

heuristisk utvärdering, genom att genomföra en heuristisk utvärdering på spelet PEAK 

(Landfall Games & Aggro Crab 2025) med hjälp av heuristikerna från Desurvire, Caplan och 

Toth (2004). I den tredje fasen var målet att utvärdera heuristikerna utifrån hur väl de fångar 

upp problem i ett spel. Heuristikerna användes för att genomföra en heuristisk utvärdering på 

2 olika spel, och därefter jämfördes resultaten för att utvärdera heuristikernas effektivitet. 

3.1.1 Fas 1: Sammanställning av tillgänglighetsheuristiker 

I den första fasen användes en explorativ metod i form av en systematisk litteraturgenomgång. 

Syftet med sökningen var delvis att granska befintliga heuristiker, samt att hitta etablerade 

tillgänglighetsriktlinjer för spelutveckling. Sökningen inkluderade även att utforska PVIs 

attityder, utmaningar och strategier när det kommer till att spela mainstream-spel. Denna 

metod valdes eftersom heuristisk utvärdering är en användbar utvärderingsmetod inom 

spelutveckling, men trots det finns det i dagsläget ingen koncis lista av heuristiker som är 

ämnade för att utvärdera tillgängligheten i spel. Heuristikerna utvecklades med utgångspunkt 

i redan existerande heuristiker och de strategier som PVI använder för att navigera i 

spelvärlden. Sedan, likt hur Khasawneh m.fl. (2025) utvecklade sina heuristiker med hjälp av 

tillgänglighetsriktlinjer för sitt område, samlade författarna tillgänglighetsriktlinjer för spel 

och skalade ned dem till en kortfattad lista av heuristiker (Version 1) som sedan kan användas 

för att utvärdera tillgängligheten för PVIs navigation i spel. Målet var att heuristikerna kan 

hjälpa utvecklare skapa spel som inte bara är tillgängliga för PVI utan också ger dem en 

spelupplevelse som de söker. För att avgöra vilka artiklar som är relevanta för litteratur-

sökningen behövde de möta följande krav: 

- Riktlinjerna fokuserar på tillgänglighet för blinda och lågseende. 

- Litteraturen handlar om PVIs attityder, upplevelser av eller strategier i digitala spel. 

- Litteraturen består av granskade (peer reviewed) vetenskapliga artiklar, konferensbidrag 

eller erkända organisationer och myndigheter. 

3.1.2 Fas 2: Övningsutvärdering 

Wilson (2013) beskriver att ett frivilligt men fördelaktigt steg i förberedelserna inför en 

heuristisk utvärdering är att erbjuda någon form av träning för de utvärderare som inte är 

erfarna med metoden sedan tidigare. Det kan exempelvis göras genom att gå igenom metoden, 

heuristiker, allvarlighetsskalan och dokumentationsformatet, eller genom att rent av utföra en 

heuristisk utvärdering i övningssyfte och diskutera resultaten. Wilson anser att detta ökar 

kvaliteten på utvärderingar som genomförs därefter. Därför fattades beslutet att genomföra en 

övningsutvärdering eftersom författarnas erfarenheter med metoden var begränsade. För att 

minska risken för att resultaten vid den faktiska utvärderingen skulle bli färgade av träningen, 

valdes spelet PEAK (Landfall Games & Aggro Crab 2025) som tillhör en annan genre än spelen 

som användes vid fallstudierna. Utvärderingen utgick dessutomfrån Desurvire, Caplan och 
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Toths (2004) heuristiker, och hade därmed inte fokus på tillgänglighet, utan bara på generell 

spelbarhet.  

3.1.3 Fas 3: Utvärdering av tillgänglighetsheuristiker 

I den tredje fasen var målet att utvärdera version 1 (se tabell 1) av heuristikerna genom att 

använda dem till en heuristisk utvärdering i två fallstudier, för att sedan jämföra resultaten 

och därefter revidera heuristikerna för att skapa version 2 (se tabell 6). En heuristisk 

utvärdering utförs av två eller fler utvärderare som har en viss expertis inom området. Båda 

utvärderingarna går igenom produkten i sin helhet och antecknar alla problem som 

identifieras med utgångspunkt i heuristikerna som används. Innan undersökningarna 

påbörjas diskuterade författarna vilken detaljnivå och i vilket format som problemen skulle 

antecknas under undersökningen. Studieobjekten som undersöktes är spelen R.E.P.O 

(Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Båda spelen kan spelas både ensam 

eller med vänner, och därför delades utvärderingen upp i två steg. Först spelade och 

antecknade båda författarna problem individuellt, och sedan möttes de för att sammanställa 

och nå en konsensus på problemens allvarlighetsgrad. Därefter spelade författarna 

tillsammans där den ena hade på sig en ögonbindel och den andra såg, för att sedan bytas av. 

Under denna spelomgång antecknade författarna individuellt problem som inte redan 

antecknats vid den individuella undersökningen. De antecknade problemen sammanställdes 

och graderingen diskuterades igen, sedan upprepades samma process för det andra spelet. 

Då syftet med utvärderingen var att testa hur väl heuristikerna fungerar så var studieobjekten 

för den heuristiska utvärderingen valda dels för deras redan välutvecklade ljudsystem men 

också på grund av författarnas tidigare erfarenhet av spelen. I en heuristisk utvärdering 

varierar ofta de problem som varje utväeredare hittar på grund av skillnader i erfarenhet 

antingen i kunskapsområde eller erfarenhet med produkten själv (Wilson 2013). Därav bör de 

personer som genomför en heuristisk utvärdering ha jämnt fördelade och varierade 

erfarenheter så att en så stor mängd problem som möjligt hittas. Av denna anledning ansågs 

R.E.P.O (2025) och Lethal Company (2024) vara bra val för denna studie då författarna hade 

olika erfarenhet med spelen. Den ena författaren hade mycket erfarenhet med R.E.P.O men 

nästan ingen med Lethal Company och den andra författaren hade motsatt erfarenhet med 

mycket mer tid investerat i Lethal Company, men väldigt lite i R.E.P.O. Författarna har också 

varierande expertis då en studerar design och den andra programmering. Genom att utvärdera 

2 spel där erfarenhets-fördelningen är omvänd kan analysen av resultaten justera för 

erfarenhetsbaserad bias och ge en tydligare bild av heuristikernas kvalitet. Samtidigt utgör en 

bredare erfarenhetsgrund hos utvärderarna de bästa möjliga förutsättningarna för den 

heuristiska utvärderingen så att eventuella brister i resultatet kan antas i större grad bero på 

brister hos heuristikerna.    

När båda spelen hade undersökts med hjälp av heuristikerna analyserades datan med syfte att 

utvärdera hur väl heuristikerna fångar upp problem. För analysen kategoriserades de 

identifierade problemen med hjälp av POUR-ramverket (W3C 2024) och träffsäkerheten 

bedömdes med inspiration från konceptet interbedömarreliabilitet (Bryman 2018), genom att 

beräkna  hur många procent av de identifierade problemen som upptäckts av båda författarna. 

POUR-ramverket är en internationell standard för digital tillgänglighet och är en akronym för 

begreppen Perceivable, Operable, Understandable och Robust. Varje begrepp i akronymen 

POUR beskriver ett separat område av tillgänglighet. Perceivable representerar problem där 

PVI har svårt att uppfatta informationen som skall förmedlas. Operable representerar problem 
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med användandet i sig vilket inkluderar saker som att få välja styrmedel och att kunna 

lokalisera sig i spelet samt hitta till relevanta platser. Understandable representerar problem 

runt förståelse så som förståelig text, att spelet beter sig förutsägbart och att användare får 

hjälp att lära sig. Robust handlar om hur framtidssäkrad tillgång till spelet är, ifall spelet 

kommer stödja framtida kontroller till exempel (W3C 2024). Interbedömarreliabiliteten är ett 

mått på graden av överensstämmelse mellan två utvärderares identifierade problem (Bryman 

2018). Med detta måttet kan det fastställas ifall mätningsverktyget som används, i detta fallet 

heuristikerna, ger pålitliga resultat eller ifall de behöver justeras. Med dessa metoder kunde 

resultaten av båda heuristiska utvärderingar analyseras utefter hur problemen är fördelade 

över delområden av tillgänglighet samt hur ofta författarna hittar samma problem vilket sedan 

vägledde utvecklingen av version 2 av heuristikerna. 
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4 Genomförande  

4.1 Fas 1: Sammanställning av tillgänglighetsheuristiker 

Målet för fas 1 var att utforska befintlig litteratur för att kunna sammanställa en lista av 

heuristiker som kan användas för att utvärdera tillgängligheten för PVIs navigation i digitala 

spel. Litteraturen samlades in med hjälp av flera metoder. Detta inkluderade sökning i 

databaser, granskning av referenslistor samt källor som författarna redan kände till. Den 

databasen som främst avändes för sökningen var Scopus. Sökord som användes var heuristic* 

samt visual accessibility och sökningen begränsades till nyckelorden Accessibility, Visual 

Impairment och Heuristic evaluation. Utav 57 hittade dokument valdes en artikel då den 

innehåller utveckling av heuristiker och faller inom HCI, mer specifikt webbutveckling. Då 

artikeln behandlar ett liknande område inom tillgänglighet för lågseende och blinda så var 

metoderna mer överförbara. Artiklarnas validitet verifierades genom att söka efter ”peer 

review-status” på Ulrichsweb. 

Det som valdes ut som utgångspunkt för heuristiker var Nielsens (1994) 10 heuristiker för 

utvärdering av HCI, samt Desurvire, Caplan och Toths (2004) heuristiker för utvärdering av 

datorspel. Med inspiration från dem påbörjades arbetet med att skapa nya heuristiker som 

fokuserar på tillgänglighet (se figur 1). Processen påbörjades med att granska GAG (u.å.) och 

Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) och skriva ner alla relevanta riktlinjer i en lång 

lista. Riktlinjerna kategoriserades därefter i flera steg (se figur 2). Efter att de var uppdelade i 

olika kategorier förkortades listan genom sammanslagningar av liknande riktlinjer, 

omformuleringar samt borttagning av riktlinjer som var utanför studiens ramar. Därefter 

justerades heuristikerna ytterligare utifrån de specifika utmaningar och strategier som PVI 

stöter på och använder, just för att fokuset skulle vara mer på navigation än på generell 

tillgänglighet. 

 

Figur 1 - Figuren visar processen av att sammanställa tillgänglighetsriktlinjerna till heuristiker. 

Under insamlingen av riktlinjer från GAG (u.å.) och Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 

2023) valdes riktlinjer baserat på sidornas kvalificiering för vad som påverkade PVI, med 

undantag för vissa hårdvarofokuserade riktlinjer eller ritklinjer som annars syftade på saker 

utanför undersökningsområdet så som VR. Alla riktlinjerna som hittades hos GAG (u.å.) hade 

en likartad riktlinje hos Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) med vissa ytterligare 

riktlinjer från Xbox sida som inte hittades hos GAG (u.å.). Efter insamlingen gjordes en grov 

indelning av riktlinjerna i de som berör saker som sker inom spelet och de som annars 

bedömmer spelets inställningar, vilket underlättade följande 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 

återfanns i GAG (u.å.) som även representerade urvalet i ”in-game” kategorin. Samtidigt 

delades riktlinjerna i ”inställningar”-kategorin in i audio, visuellt och övrigt beroende på vilket 
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område de berörde för att underlätta sammanslagning av liknande heuristiker. Många av 

heuristikerna för inställningar blev ihopslagna till en eller hamnade utanför syftet med 

heuristikerna. Resultatet blev att det fanns för få heuristiker för inställningar för att ha tre 

separata kategorier så de slogs samman igen till en kategori. 

 

Figur 2 Figuren visar uppdelningen i olika kategorier. 

I processen av att omvandla en större lista riktlinjer till en mer koncis lista med heuristiker 

behövde riktlinjer omformuleras, slås ihop och vissa uteslutas. Målsättningarna för 

heuristikerna som vägledde dessa val kan sammanfattas på följande vis: 

1. Heuristiklistan bör vara relativt kort för att vara mer lättanvänd, som mest 30 stycken 

heuristiker. 

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

huvudmålen av spelet. 

3. Fokus skall ligga på att hjälpa PVI även om heuristiker specifikt för lättare 

synedsättningar kan finnas. 

4. Heuristikerna skall som en helhet behandla spel-element som möjliggör eller främjar 

navigationstrategierna från PVI. 

Mål 1 är baserat på målsättningen med studien där tanken med att utveckla heuristikerna är 

att göra ett lättanvänt verktyg som inte kräver samma mängd läsande som riktlinje-samlingar 

som GAG (u.å.) och Xbox Accessibility Guidelines (Microsoft 2023) kan göra. Siffran 30 var 

baserad på en förhoppning att hålla sig så nära mängden heuristiker hos andra listor som de 

10 från  Nielsen (1994) som möjligt utan att tappa relevanta heuristiker. Mål 2 är också kopplat 

till målet med studien, poängen är att alla heuristiker skall beröra navigation direkt eller vara 

nära relaterat till navigation. Saker som kommunikationen av spelets huvudmål och indikering 

av interaktiva element genom mer än visuella element inkluderas då de antingen ofta är målet 

av navigation eller indikationen för vart spelaren bör navigera. Mål 3 syftar på värderingar 

inom delar av tillgänglighet för PVI. Målet var att maximera de heuristiker som påverkar alla 

PVI utan att utesluta heuristiker som behandlar synedsättningar som inte innefattar komplett 

synförlust. Mål 4 är direkt kopplad till frågeställningen då syftet är att omsätta de 

navigationsstrategier som identifierats hos PVI till en användbar heuristik-lista. Heuristikerna 

måste därför som en helhet beröra de spelelement eller spelmekaniker som möjliggör och 

främjar dessa strategier för att studien skall kunna antas ha nått sitt mål.  

I slutet av processen av att ta fram heuristikerna så var det flera riktlinjer som behövde 

uteslutas helt, detta gjordes främst med riktlinjer som inte hade tillräckligt stark koppling till 

navigation. Exempel på detta är: r3.5 ”Allow players to progress through text prompts at their 

own pace” vilket är en riktlinje som inte har en stark koppling till navigation och det finns 

redan liknande heuristiker som bättre täcker det heruistiken vill göra. En annan heuristik som 

togs bort är r2.1 ”Ensure interactive elements are large and well spaced” vilket har en koppling 
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till navigation genom interaktiva element men är mindre relevant än liknande riktlinjer som 

r2.5 ”Give a clear indication that interactive elements are interactive”. 

Flera Riktlinjer slogs samman för att bilda en heuristik. Detta gjordes för att minska antalet 

heuristiker samtidigt som antalet problem som kan hittas förhoppningsvis förblir ungefär 

densamma. Som exempel slogs r3.3 ”indicate/allow reminder of current objectives during 

gameplay” ihop med r3.7 ”if using a long overarching narrative, provide summaries of 

progress” då båda bahandlade liknande saker. På detta viset blev listan mycket mer kompakt 

utan att tappa för mycket från 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 är inte stor, och anledningen till att många av 

omformuleringarna gjordes på det sättet var för attt försöka bibehålla så mycket av den 

ursprungliga betydelsen av riktlinjerna som möjligt och inte introducera subjektiva 

bedömningar innan heuristikerna utvärderats. En komplett lista av dessa förändringar och 

motiveringar till dem kan återfinnas i bilagorna (se Appendix A). När riktlinjerna var 

omvandlade till heuristiker så strukturerades de upp i en lista och fastställdes som version 1 

(se tabell 1).  

  



 

- 14 - 
 

 

Tabell 1 Tabellen visar version 1 av tillgänglighetsheuristikerna. 

HEURISTICS FOR NAVIGATION - VERSION 1 

1 FEEDBACK 

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) 

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 

3.3 
Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily 

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: Övningsutvärdering 

Enligt rekommendation från Wilson (2013) genomfördes en övningsutvärdering med syfte att 

ge författarna mer erfarenhet av metoden i fråga. För att hålla fokuset på metoden i sig och 

minska risken för att färga resultaten av de faktiska fallstudierna vid utvärderingen av de egna 

heuristikerna fattades beslutet att använda redan etablerade heuristiker samt ett annat spel. 

Spelet som utvärderades under övningen var PEAK (Landfall Games & Aggro Crab 2025) vilket 

båda författarna har mycket erfarenhet av.  

PEAK är ett spel som handlar om scouter som kraschat på en öde ö och måste klättra upp till 

toppen av ett berg för att bli räddade, samtidigt som de måste hantera sin uthållighet som 

påverkas av hunger, skada, gift, trötthet, vikt, värme, kyla m.m. Det går att spela ensam och 

tillsammans med vänner, och använder sig av proximity chat, en röstchatt som är inbyggd i 

spelet, för att spelarna ska kommunicera med varandra.  

För övningen användes heuristikerna av Desurvire, Caplan och Toth (2004) vilka skrevs ned i 

ett kalkylark. Arket delades upp i två kopior för att författarna skulle ha varsin yta att anteckna 

problem på. Författarna spelade igenom spelet individuellt och antecknade problem och 

tankar som dök upp under tiden i förhållande till de olika heuristikerna. Efter utvärderingen 

möttes författarna och gick igenom alla anteckningar för att diskutera likheter och olikheter. 

Det framgick då att det fanns väldigt stora skillnader mellan resultaten. Båda författarna skrev 

anteckningar som var mer liknande djupgående svar under en intervju, snarare än kortfattade 

anteckningar av olika problem som uppstod i spelet. Den ena noterade nästan enbart positiva 

saker med spelet, alltså att det uppfyllde i princip alla krav som heuristikerna satte, medan den 

andra anmärkte mestadels brister med spelet. Det som tydligt framgick under diskussionen 

efter undersökningen var att båda författarnas anteckningar var starkt påverkade av deras 

personliga upplevelser av spelet.  

Övningen var ett viktigt steg som bidrog med många värdefulla insikter om utvärderingens 

utförande. En av de främsta lärdomarna med övningen var att det lätt blev rörigt när det inte 

var planerat några specifika uppgifter som skulle utföras i spelet, eftersom det då inte fanns 

något konkret som heuristikerna kunde mätas mot. En annan lärdom var vikten av att planera 

det specifika formatet som problemen skulle antecknas i. Detta diskuterades i förhand, men av 

resultaten att döma var det inte tillräckligt konkret eftersom problemanteckningarna blev 

väldigt breda och konceptuella, snarare än att handla om specifika problem. Det användes 

heller ingen form av skala för att bedöma allvarlighetsgraden från början vilket gjorde att 

resultaten var svåra att jämföra och likställa med varandra. Alla dessa lärdomar togs i åtanke 

vid förberedelserna inför fallstudierna där de egna heuristikerna skulle testas. 
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4.3 Fas 3: Utvärdering av tillgänglighetsheuristiker 

4.3.1 Förberedelser 

I fas 3 utvärderades de egenskapade heuristikerna med hjälp av två fallstudier där det utfördes 

en heuristisk utvärdering av två olika spel. Spelen som valdes för att utvärdera heuristikerna 

med var R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Båda spelen är så 

kallade  co-op horror extraction games vilket innebär att de går ut på att spelaren ensam eller 

tillsammans med vänner ska utforska övergivna miljöer, samla in värdefulla prylar, möta ett 

försäljningsmål och ta sig därifrån levande, samtidigt som de undviker de många olika och 

farliga monster som vandrar omkring i miljön. Spelen valdes eftersom de har liknande 

spelkoncept samt att författarna hade motsatta erfarenheter av dem då den ena spelat mycket 

av det ena men nästan inget av det andra, och vice versa.  

Med hjälp av lärdomarna från övningsutvärderingen påbörjades förberedelserna inför 

fallstudierna. Heuristikerna lades in i ett kalkylark med egna flikar för varje författare och spel 

för att problemen skulle kunna antecknas individuellt. Det hölls en diskussion om vilken 

detaljnivå som skulle hållas när problemen antecknades och då fattades beslutet att hellre 

skriva många kortfattade problem, snarare än att beskriva olika känslor och situationer 

djupgående. Anledningen till detta var att det kan underlätta i jämförelserna om problemen 

var mer konkreta.  

I detta stadiet fattades även beslutet att utvärderingarna skulle vara uppgiftsbaserade för att 

fokuset skulle hållas på navigationen samt att det skulle underlätta i jämförelsen mellan 

spelen. Uppgifterna som skulle utföras i de två spelen är till stor del desamma i men de skiljer 

sig lite i formuleringarna på grund av de olika spelmekanikerna. De uppgifter som valdes för 

de båda spelen är: 

 

R.E.P.O Lethal Company 

- Hitta och plocka upp värdesaker - Kontrollera skeppet 

- Avsluta extraktioner - Hitta ingångarna till byggnaderna 

- Hitta nya extraktioner - Undvika monster 

- Gömma sig från monster - Hitta och plocka upp värdesaker 

- Hitta tillbaka till trucken - Hitta tillbaka till skeppet (med värdesaker i behåll) 

- Köpa saker i shoppen - Sälja värdesaker 

 - Köpa saker i shoppen 

 

Vissa element av spelen är väldigt liknande och därmed såg de relaterade uppgifterna liknande 

ut såsom exempelvis att hitta och plocka upp värdesaker, att undvika eller gömma sig för 

monster samt att hitta tillbaka till trucken eller skeppet. En av de största skillnaderna mellan 

spelen är hur spelaren når försäljningsvärdet. I R.E.P.O (Semiwork 2025) samlar spelarna 

värdesaker och lägger dem på en specifik platta (extraktion), som aktiveras när 

försäljningsmålet har uppnåtts. Bortsett ifrån första nivån finns det två eller fler sådana 

extraktionsplattor i varje nivå och spelarna måste hitta, aktivera och uppnå försäljningsmålet 

på varje sådan innan de kan ta sig tillbaka till trucken och åka därifrån, vilket avgör slutet på 
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nivån. I Lethal Company (Zeekerss 2023) har spelarna tre nivåer på sig att uppnå ett 

försäljningsvärde. Spelarna plockar upp prylar och måste bära med sig dem till skeppet för att 

sedan åka till en separat plats där de kan sälja alla prylar manuellt. Spelarna styr även skeppet 

och kan välja att besöka olika månar (miljöer) under sina rundor, medan det i R.E.P.O är 

slumpmässigt vilken miljö spelarna hamnar i. En annan tydlig skillnad mellan spelen är att 

shoppen i R.E.P.O är en fysisk plats som besökes mellan varje nivå, medan shoppen i Lethal 

Company är en textbaserad del av datorn som finns i skeppet, vilket innebär att spelarna kan 

handla när som helst och får prylarna levererade till sig.  

Varje problem som antecknades graderades på en skala från 1-4 (Minimalt, Mindre, Större, 

Kritiskt). Allvarligheten bedömdes utifrån hur begränsad spelaren blev från att ta sig vidare i 

spelet. Ett minimalt problem kan exempelvis gälla något estetiskt, ett mindre problem är något 

som kan upplevas som lite irriterande men som inte hindrar spelaren från att ta sig vidare, ett 

större problem är något som orsakar en stor frustration men där det fortfarande finns någon 

form av omväg och ett kritiskt problem gäller något som är absolut nödvändigt för att spelaren 

ska kunna ta sig vidare. Det beslutades även att i samband med problemen skulle det antecknas 

hur många gånger de stöttes på. 

4.3.2 Utförande av fallstudier 

Fallstudierna gick ut på att båda författarna först spelade igenom spelen individuellt, 

fokuserade på att utföra alla uppgifter och samtidigt anteckna problem som dök upp. 

Författarna hade spelet igång på en skärm medan kalkylarket med heuristikerna fanns på den 

andra skärmen. Författarna utförde uppgifterna och pausade då och då för att skriva ned 

anteckningar av problem vid sidan av den heuristik som problemet relaterade till. Problemet 

färgkodades direkt enligt författarens egna bedömning av problemets allvarlighetsgrad. 

Färgerna som användes var grön för minimalt, gul för mindre, orange för större och röd för 

kritiskt. Författarna förde även anteckningar om positiva saker som upptäcktes och färgkodade 

dem med blått. Om flera problem upptäcktes i anknytning till samma heuristik antecknades 

de på samma rad men i en annan kolumn vid sidan av det tidigare problemet (se figur 3).  

 

Figur 3 - Skärmbild av upplägget för hur problem antecknades under utvärderingen av R.E.P.O. 

Efter att författarna hade spelat och antecknat färdigt individuellt hölls ett möte där alla 

identifierade problem diskuterades. De problem som hade upptäcks av båda, men som hade 

graderats olika utifrån allvarlighet, diskuterades vidare tills konsensus hade uppnåtts och båda 

författarna var överens om allvarlighetsgraden. 

Efter detta spelade författarna tillsammans en nivå som vanligt och sedan två rundor där den 

ena hade på sig en ögonbindel och den andra vägledde, och vice versa. Under denna omgång 

utforskades de spatiala ljuden i spelen extra och författarna försökte att sätta sig i rollen av PVI 

till så stor grad som möjligt för att se om det var möjligt att spela utan någon visuell 

information att tillgå över huvud taget. Fler problem som upptäcktes antecknades och efteråt 

hölls en liknande diskussion för att nå 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 färgkodades utifrån hur 

allvarligt problemet ansågs vara där grönt betyder minimalt, gult betyder mindre, orange 

betyder större och rött betyder kritiskt. Det antecknades även positiva aspekter och dessa 

färgmarkerades med blått. Bedömningen av hur allvarliga de olika problemen var gjordes med 

utgångspunkt i hur hindrad spelaren blev från att fortsätta spela spelet när de uppstod. 

➢ Minimala problem innebar saker som var estetiska eller inte hade någon egentlig 

betydelse för själva spelandet alternativt inte hade så stark koppling till tillgänglighet. 

Ett estetiskt problem kan exempelvis vara gester som karaktärer kan göra i ett spel som 

enbart är visuella. De är inte nödvändiga för att kunna spela spelet, men har ett socialt 

värde för gemenskapen mellan spelare. 

➢ Mindre problem innebar saker som påverkar någon mindre viktig del av spelandet. Det 

kan exempelvis vara att spelaren inte kunde komma åt en viss typ av information som 

var användbar, men som det gick att klara sig utan. 

➢ Större problem var sådana som hindrar spelaren från att ta del av viktig information 

som starkt påverkar spelandet, men att det fortfarande fanns andra sätt att ”lista ut” 

det eller fortsätta framåt i spelet. Ett exempel på detta kan vara att spelet inte bidrar 

med någon ljudfeedback när spelaren går in i väggar eller objekt, vilket är en central 

strategi som PVI använder för att navigera. 

➢ Kritiska problem innebar saker som hindrar spelaren att fortsätta i spelet eftersom 

informationen är så viktig att det är i princip omöjligt att lösa spelets uppgifter utan 

den. Detta kan exempelvis vara att spelets överhängande mål inte förmedlas alls genom 

audiella medel vilket gör att spelaren inte har något sätt att veta vad hen ska göra. 

➢ De positiva aspekterna som identifierades noterades främst för att de ansågs relevanta 

för att göra jämförelsen mer balanserad.  

Nedanför presenteras några av de problem som identifierades under fallstudierna, mönster 

som kan urskiljas samt problematiska aspekter av hur heuristikerna fångade upp olika 

problem. Siffran bredvid varje problem indikerar om problemet identifierades av en eller båda 

författarna. De kompletta tabellerna med problem som upptäckts i respektive spel kan 

återfinnas i bilagorna (se Appendix B & C).  

 

Heuristik 1.1 fångade upp totalt 28 problem varav 16 var i spelet R.E.P.O och 12 var i spelet 

Lethal Company. Majoriteten av problemen var större eller kritiska och handlade till stor del 

om vilka typer av interaktioner som inte gav spelaren tillräckligt om någon audiell eller haptisk 

feedback. I Lethal Company fanns det en hel del instruktioner och information som delades 

med spelaren i textform, vilket hade kunnat läsas upp för spelaren om en skärmläsare hade 

funnits, medan i R.E.P.O fick spelaren i princip ingen textbaserad information alls. I båda 

spelen behövde spelaren lista ut vad som skulle göras med hjälp av i princip enbart visuella 

medel. Det fanns ingen audiofeedback på när spelaren kunde interagera med objekt, om de 

gick in i en vägg, eller var objekten de skulle hitta befann sig. 

 

 



 

- 19 - 
 

 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 är bara visuell 1 mängd pengar i cart/extraction är bara visuell 

 2 text läses ej upp (menyknappar, objekt, 
monster, värde på loot) 

1 ducka & stå har ljud, men gömma sig är väldigt 
svagt 

 1 inget bumpljud 1 inget sätt att slå på sin omgivning 

 1 ingen audio för pits 1 Inget ljud som leder spelaren till truck, bara 
visuellt på kartan 

 2 loot detection spatial men hörs bara en gång, 
mest visuellt 

1 ingen audio när objekt är över cart 

 1 inget som indikerar en dörröppning 1 när extraction och buy pad är aktiverad är den 
helt tyst 

 1 bara visuellt att man ska trycka på E för att 
äta/använda items 

1 inget audiellt sätt att kolla vilka uppgraderingar 
man har 

 2 HP och stam är bara visuellt 1 Uppmaningen att utföra uppgift 1-5 är 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 börjar spelet kommuniceras med 
ljud 

2 att välja vilken måne man ska till är textbaserat 

 1 ett ljud görs när man tar in saker i skeppet. 2 att styra/interagera med skeppens system kan 
endast göras med text 

 2 hälsa kommuniceras endast med visuella 
skillnader och inga siffror 

2 mängden "stamina" kommuniceras endast med 
visuella aspekter 

 2 att skanna ett objekt ger ingen ljudbaserad 
feedback 

2 att skanna ett monster ger ingen ljudbaserad 
feedback 

 2 instruktioner för hur skeppet skall/kan 
styras finns endast i textform 

2 shoppen är textbaserad 

 2 ingen ljudindikation för om man går in i en 
vägg 

1 saker som kan plockas upp kan bara identifieras 
med visuella medel 

 

Heuristikerna 1.2 och 1.3 fångade båda upp liknande problem i form av att de agerade som 

en checklista för vilka ljud som sticker ut, antingen för att de var spatiala eller för att de var 

distinkta. I båda spelen fanns det ett flertal ljud som både var spatiala och distinkta, men 

dessa var ljud som antingen var mindre relevanta för att spelaren ska kunna ta sig framåt i 

spelet eller som bara hördes en gång och sedan aldrig igen. De ljud som var distinkta och 

spatiala samt relevanta och användbara för att navigera sig eller för att identifiera monster 

var väldigt få. Majoriteten av den viktigaste informationen som spelaren behövde få för att 

navigera sig förmedlades inte genom några audiella medel över huvudtaget. 

 
 R.E.P.O 

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

 1 extraction som ej är påbörjad, när man är 
relativt nära 

1 fienderörelse 

 1 Fiendeaggro är spatial 1 spatial musik i shop, men den hjälper ej vägleda 
till buy pad 

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

 2 svårt att skilja på monster och ambiens 1 spotted valuable är tydlig och spatial 

 1 fiende-stinger distinkt och låter "ond" 1 olika pitch på menyknapparnas sfx 

 2 samma ljud när man håller i objekt som i 
cart, men olika när man släpper 
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 Lethal Company 

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

 2 ljudet som skeppet gör är tyst och hörs inte 
på längre avstånd 

1 monsters ljud gör deras position identifierbar 

 1 minor har spatialt ljud 2 dörrarna till inomhus områderna kan endast 
identifieras genom visuella aspekter 

 2 leveransskeppet som tillhör shoppen är lätt 
att höra och hitta med hjälp av dess ljud 

2 Luckan där man säljer sina saker gör inget ljud 
och går inte att navigera till utan hjälp 

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

 1 öpnandet av dörrar gör ett distinkt ljud 1 Monster ljuden är distinkta från bakgrundsljud 

 1 alla rum verkar låta likadant 1 utöver visuella aspekter så är det är otydligt om 
man dött när man spelar med andra spelare 

 1 ljudeffekten från minan låter inte som en 
mina 

1 Det hörs bakgrundsljud och det är oklart om det 
är 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 sådan feedback   

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

 2 finns inga röst-beskrivningar   

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

 2 Inget som indikerar vilken riktning man går 
åt (norr, söder, väst, öst) 

  

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 går ej att spela med kontroll   

4.3 Provide remapping of controls 

 2 alla kontroller går att ställa in själv   

 
 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 är 
nästan osynlig 

  

2.4 Provide a pingable sonar style audio map 

 1 finns inte och ingen karta finns 1 det finns ett visuellt verktyg för att "pinga" skräp 
och fiender men den är tyst 

4.2 Provide controller support instead of only keyboard and mouse 

 2 kontroller kan användas men stöds inte för 
textinmatning vilket krävs för att starta 
spelet 

  

4.3 Provide remapping of controls 

 2 alla kontroller kan ändras   
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4.4 Analys 

De identifierade problemen från båda spelen sammanställdes först med hjälp av POUR-

ramverket (W3C 2024). POUR är en akronym för Perceivable, Operable, Understandable och 

Robust, vilka är begrepp som definierar olika områden av tillgänglighet. Sammanställningen 

skapar en överblick av alla identifierade problem i förhållande till vilken typ och vilken 

allvarlighetsgrad de har tilldelats. Att ställa problemen emot varandra på det sättet gör att det 

enkelt går att se hur spridningen ser ut, om majoriteten av problemen är allvarligare eller av 

en viss typ.  

Det som kan avläsas från tabellerna (se tabell 2 & 3) är att en klar majoritet av problemen som 

upptäcktes i båda spelen är antingen större problem, eller rent av kritiska. Det går även att se 

att de flesta problemen i båda spelen hade med uppfattning att göra. Problemen under 

kategorin ”Percievable” berör alltså områden där spelaren inte kan uppfatta eller läsa av 

miljön, gränssnittet eller annan information som spelet förmedlar. Denna fördelning kan 

delvis förklaras av att fokuset för undersökningen handlade till stor del om att uppfatta och 

läsa av spelvärlden.  

 

Tabell 2 - Tabell över 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 över 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 3 0 2 9 

Total 19 13 6 2 11 51 

 

 

Därefter gjordes en analys av heuristikernas träffsäkerhet vid båda fallstudierna för att kunna 
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bedöma hur väl författarnas enskilda utvärderingar har överensstämt med varandra på båda 

spelen. Genom att beräkna andelen svar där båda författarna har hittat samma problem så kan 

ett slags prestandamått för heuristikerna beräknas. Måttet kan sedan visa hur pålitligt 

resultaten av utvärderingarna är och eventuella variationer mellan de två spelen kan avslöja 

vad anledningen bakom variationerna kan vara. Positiva anmärkningar uteslöts från dessa 

beräkningarna då det är pålitligheten av de upptäckta problemen som mäts. 

Från tabellerna nedan (se tabell 4 & 5) kan flera saker avläsas. Andelen problem som 

upptäcktes av båda författarna var större för Lethal Company än för R.E.P.O trots att båda 

ligger över 50%. Sedan kan det också avläsas hur många problem som upptäcktes för varje 

heuristik. Där syns det tydligt att många heuristiker i kategori 4 (Settings) genererar som mest 

ett problem eller en positiv annotering, samt att heuristik 1.1 får många fler problem än någon 

annan heuristik.  

Tabellerna är uppdelade efter samma kategorier som heuristikerna. I den första kolumnen från 

vänster står siffran som anknyter till vilken heuristik det gäller på den raden. I den andra 

kolumnen anges antalet problem som identifierats av båda författarna och i den tredje anges 

antalet problem som endast en av författarna antecknat. I den fjärde kolumnen anges det totala 

antalet problem som identifierats under varje heuristik. I botten av tabellen beräknas det hur 

stor andel av de totala problemen som identifierats av båda författarna, vilket presenteras med 

en procentandel. 

 

Tabell 4 - interbedömar analys R.E.P.O Tabell 5 - interbedömar 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   2.1 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   2.4 0 2 2 

2.5 1 0 1   2.5 0 0 0 

Cognitive 

load 

     Cognitive 

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 0   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

tage 

 

4.9 1 0 1 
Percent

age 

Total 24 23 47 51,063

82979 

 

Total 30 10 40 75 
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4.4.1 Analys av heuristiker 

Efter att heuristikerna har använts för att utvärdera två spel har ett flertal problem upptäckts. 

Det generella fokuset med heuristikerna syftade ursprungligen till att djupdyka på just 

navigation, men riktlinjerna som heuristikerna skapades ifrån är breda och täcker en större 

bredd av tillgänglighet för PVI. Därmed blev de slutgiltiga heuristikerna också för breda och 

vaga. En stor andel av heuristikerna täckte andra delar av tillgänglighet, vilket inte var relevant 

enligt studiens ramar, då fokuset var menat att hållas på navigation och inte allmän 

tillgänglighet för PVI. Det finns delar från de ovan nämnda heuristikerna som absolut anknyter 

till navigation, men sättet som de är formulerade på gör dem mer överflödiga och irrelevanta. 

Några exempel på detta är 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 är formulerade på ett sätt som inte uppmanade till att hitta ett 

flertal problem inom området, utan de är snarare formulerade som svartvita krav på olika 

mekaniker som bör finnas med i spelet. Ett exempel på detta är heuristik 4.3 som inte 

genererar fler svar än ett enkelt ja/nej. Däremot är det ett flertal av de liknande ”svartvita” 

heuristikerna som fortfarande är väldigt relevanta för navigation. En lösning är därför att 

placera alla heuristiker som enbart söker efter ett ja/nej i en egen kategori som endast 

fokuserar på att bocka av om spelet har vissa element/mekaniker såsom 

skärmläsarkompatibilitet, en tillgänglighetsavdelning i inställningarna, proximity chat eller 

liknande.  

4.3 Provide remapping of controls  

 

Samtidigt som många av heuristikerna är så kallat ”svartvita” i vilken typ av svar de genererar, 

upptäcktes det även att heuristikerna 1.1, 1.2 och 1.3 fångade upp många fler svar än de andra 

heuristikerna. Framför allt 1.1 vilken fångade upp 16 av problemen i det ena spelet och 10 i det 

andra (positiva annoteringar exkluderat), medan de resterande heuristikerna för det mesta 

genererade 1-2 svar. Det faktum att ett sådant överskott av problem upptäcktes under en och 

samma heuristik tyder på att den bör delas upp i flera olika heuristiker med mer specifika 

områden för att djupdyka mer på 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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4.4.2 Revidering av heuristiker 

I sin helhet resulterade revideringen av heuristikerna i att författarna insåg att en majoritet av 

heuristikerna var alldeles för fokuserade på allmän spelbarhet och inte nödvändigtvis på 

navigation. Detta är till stor del ett resultat av att författarna inte omformulerat riktlinjerna 

tillräckligt när heuristikerna skapades, då de grundades i riktlinjer för allmän tillgänglighet för 

PVI och därmed inte hade tillräckligt stort navigationsfokus. Detta är också en förklaring till 

varför överensstämmelsen mellan problemen som identifierades under fallstudierna var så låg. 

Heuristikerna var formulerade på ett för brett och vagt sätt och därmed blev 

problemsökningen förvirrande och information som inte var relevant för studien kom med.  

Heuristikerna granskades individuellt med fokus på navigation och omformulerades därefter 

för att tydligare koppla an till de olika navigationsstrategierna som identifierades av Gonçalves 

m.fl. (2023). Några delades upp till två separata heuristiker och några slogs ihop med 

varandra. Ett litet antal heuristiker ansågs vara irrelevanta och togs bort helt och hållet. 

Heuristikerna 1.3 och 2.3 delades upp i två för att de skulle förtydligas och göras 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 ansågs 

nödvändiga 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) 

 



 

- 26 - 
 

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 hållet eftersom de inte ansågs relevanta för 

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 återfinnas 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 tillgänglighetsheuristikerna.  

HEURISTICS FOR NAVIGATION - VERSION 2 

1 FEEDBACK 

1.1 
Essential navigational information is conveyed through multiple senses (visuals, audio and preferably 

also haptics) 

1.2 
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 undersökt frågeställningen: ”Hur kan blinda och lågseendes 

navigationsstrategier omsättas till heuristiker för utvärdering av tillgänglighet i spel?” Blinda 

och lågseende personer som spelar spel (PVI) stöter på många utmaningar på grund av hur 

otillgängliga de flesta mainstream-spel är. Trots detta spelar många PVI otillgängliga spel ändå 

för att kunna ta del av gemenskapen, och därmed har många utvecklat egna strategier för att 

navigera i spelvärlden (Gonçalves m.fl. 2023). 

Heuristisk utvärdering är en metod som går ut på att en liten grupp utvärderare med blandade 

kompetenser utvärderar en produkt utifrån en lista med heuristiker, vilket är en slags 

förenklade principer eller riktlinjer. Utvärderarna antecknar de användbarhetsproblem som 

de stöter på och resultaten sammanställs för att bedöma hur produkten kan utvecklas vidare. 

Heuristisk utvärdering är en billig och effektiv metod som har vissa svagheter när den används 

i sin ensamhet, men som är väldigt användbar för att felsöka produkter såsom spel under 

utvecklingsprocessen. 

Målet med studien var att skapa en ny uppsättning av heuristiker som kan användas för att 

utvärdera tillgängligheten för PVI i digitala spel, med fokus på navigation. Heuristikerna 

skapades genom att samla in tillgänglighetsriktlinjer (GAG u.å.; Microsoft 2023) och med hjälp 

av navigationsstrategierna identifierade av Gonçalves m.fl. (2023) omformulera dem så att de 

fokuserade på navigation. Första versionen av heuristikerna utvärderades sedan genom två 

fallstudier. Fallstudierna gick ut på att författarna utförde heuristiska utvärderingar av spelen 

R.E.P.O (Semiwork 2025) och Lethal Company (Zeekerss 2023). Därefter sammanställdes 

resultaten och heuristikernas kvalitet bedömdes utifrån POUR-ramverket (W3C 2024) och en 

procentuell uträkning av träffsäkerheten, med inspiration av interbedömarreliabilitet (Bryman 

2018). Det framgick att överensstämmelsen mellan svaren som heuristikerna genererade var 

väldigt låg och att sättet som heuristikerna var formulerade på var brett och hade inte ett 

tillräckligt fokus på navigation. Heuristikerna reviderades efter det genom att omformuleras, 

för att kopplas an starkare till navigationsstraegierna samt att vissa delades i två, slogs ihop 

eller togs bort helt och hållet, för att skapa version 2.  
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6.2 Diskussion 

6.2.1 Resultatdiskussion 

Syftet med denna studie var att utveckla heuristiker för att stödja tillgänglighetsanpassning av 

spel för blinda och lågseende spelare, med fokus på navigation. Resultatet blev en lista på 23 

heuristiker som är indelade i fyra kategorier; Feedback, Interaction, Cognitive Load och 

Settings. Dessa heuristiker kan sättas i relation till tidigare forskning om PVIs upplevelser, 

utmaningar och strategier vid spelande av otillgängliga mainstream-spel samt heuristisk 

utvärderingsmetod. 

Heuristikerna är baserade på de riktlinjer från Xbox (Microsoft 2023) och GAG (u.å.) som 

berör PVI. Dessa riktlinjer skiljer sig från de utvecklade heuristikerna på flera sätt men det 

största är dess omfattning. Heuristikerna som utvecklades i denna studien är till för att 

spelutvecklare ska kunna enkelt och med minimal kostnad och tid bedöma tillgängligheten av 

navigationssystemet i sitt spel. Navigation är ett område som uppmärksammades som ett 

vanligen automatiserat spelmoment för PVI av Andrade m.fl. (2019), som också drog 

slutsatsen från sin datainsamling att PVI vill kunna delta i dessa spelmoment. Riktlinjerna från 

Xbox (Microsoft 2023) och GAG (u.å) främjar allmänt skapandet av tillgängliga spel men är 

också inte inriktade på en specifik svaghet hos tillgängliga spel. Heuristikerna som resulterade 

från denna studien utgör därmed ett unikt verktyg som kan användas samt anpassas av 

spelutvecklare för att utveckla lösningar som kan inkludera PVI i spelmoment de annars sällan 

kan delta i. 

Tillgänglighet är ett enormt område som berör många fler än bara PVI, då det finns väldigt 

många fler typer av nedsättningar som kan påverka spelares förmåga att spela och uppleva 

spel. Begreppet tillgänglighet kan lätt uppfattas som skrämmande då det är väldigt mycket 

arbete som behöver göras för att göra ett spel tillgängligt, även om det bara gäller en specifik 

grupp. Tillgänglighetsarbete kan vara kostsamt, både ekonomiskt och tidsmässigt, vilket 

mindre spelstudios inte alltid har resurser till. Tillgänglighetsanpassningar är i många spel 

stora och avancerade system som automatiserar spelmoment men detta sker ofta på bekostnad 

av spelarens autonomi och spelets överhängande design, vilket enligt Wilhelmsson m.fl. (2015) 

inte alls är inkluderande utan ytterligare separerar en redan exkluderad grupp. Tillgänglighet 

bör inte vara något som klistras på i efterhand, utan något som bör hållas i åtanke från början 

av utvecklingen, samt att det inte måste vara överkomplicerat. Det är ett orimligt krav att alla 

spel ska förväntas möta allas behov, men om alla spel kunde göra lite mer än idag, så hade det 

haft en stor effekt på spelindustrin som helhet. Det finns väldigt mycket som kan göras för 

tillgängligheten, som inte nödvändigtvis måste kräva extra tid eller resurser, utan som redan 

ligger inom spelutvecklarnas kunskapsområde och kan implemeteras från grunden. Att 

exempelvis se till att information som förmedlas visuellt också har en distinkt ljudeffekt, kan 

verka som en liten sak, men det har en enorm betydelse för PVI. 

Förhoppningen med denna studie är att bidra till att göra tillgänglighetsarbete mer 

lättåtkomligt och genomförbart för spelutvecklare, speciellt för mindre studios som kanske 

inte har resurserna för att anställa experter eller genomföra speltester med t.ex. PVI. 

Heuristikerna som utvecklats i denna studien kan enkelt användas av spelutvecklare för att på 

ett smidigt, billigt och effektivt sätt få en överblick över hur tillgängligheten ser ut i deras spel, 

för att de sedan ska kunna åtgärda de problem som ligger inom deras kompetens. Fler 
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heuristiker med fokus på andra områden än navigation samt ökad kunskap om heuristisk 

utvärderingsmetod bland spelutvecklare hade kunnat underlätta tillgänglighetsarbete för 

många eftersom det kan bidra till att processen av att identifiera problem blir mer strukturerad 

och effektiv. Genom att använda etablerade heuristiker behöver utvecklare inte börja från 

grunden eller själva söka igenom omfattande forskning för att identifiera potentiella 

tillgänglighetsproblem. Att utgå ifrån befintliga heuristiker för att granska sina spel minskar 

tröskeln för tillgänglighetsarbete och gör det mer hanterbart, även i mindre utvecklingsteam, 

vilket gör att mer fokus kan läggas på att faktiskt åtgärda problem och förbättra 

spelupplevelsen för fler spelare.  

6.2.2 Metoddiskussion 

Metoden som användes i studien har både styrkor och begränsningar. Vid planeringen av 

projektet fattades beslutet att inte hålla någon form av användartester eller intervjuer, varken 

med PVI eller med experter inom heuristisk utvärdering på grund av flera faktorer. PVI är en 

väldigt specifik målgrupp och det hade varit svårt att rekrytera tillräckligt många respondenter 

som mötte kriterierna och befann sig i närområdet. Eftersom spelen som undersöktes i 

fallstudierna var flerspelarspel hade koordineringen och utförandet av speltester där flera 

respondenter spelar tillsammans inte varit möjligt inom tidsramen för projektet. Att få 

heuristikerna validerade av experter hade även det krävt mycket tid från deras sida och att låta 

icke-experter genomföra en heuristisk utvärdering hade krävt extra tid för att utbilda dem 

inom det först. Att rekrytera respondenter som hade tid och möjlighet för en sådan stor 

undersökning ansågs vara ett för stort hinder och därför fattades beslutet att avstå. 

Avsaknaden på användartestning kan ha påverkat både resultatet och studiens validitet 

eftersom heuristikerna skapades och utvärderades av författarna själva vilket kan ha orsakat 

en viss bias. En grundläggande anledning till varför heuristikerna aldrig utvärderades av någon 

utanför författarlaget är att studien ursprungligen hade ett annat fokus, men behövde ta en 

vändning några veckor in i projektet, vilket resulterade i att vissa delar behövde omarbetas och 

arbetet hamnade efter i tidsplanen. Även om det hade varit värdefullt att involvera 

utomstående personer i utvärderingen av heuristikerna fanns det helt enkelt inte tillräckligt 

med tid för att planera och genomföra det. Detta är också en anledning till varför det inte fanns 

tid till att genomföra en utvärdering av version 2 av heuristikerna. 

Författarna genomförde en övningsutvärdering för att bekanta sig mer med heuristisk 

utvärdering som metod och resultatet av den hade låg överensstämmelse då 

problemanteckningarna hade väldigt olika detaljnivå. Utvärderingen gjordes på ett spel som 

båda författarna tycker om och har mycket erfarenhet av, samt att det inte fanns några tydliga 

uppgifter eller ramar för spelandet. Hade det funnits tid hade det varit bra att sätta tydligare 

gränser för utvärderingen och genomföra övningen igen innan den riktiga utvärderingen 

påbörjades. 

Amärkningsvärt är att heuristikerna som utvecklats i denna studien endast utvärderats av 

författarna själva. Detta står i kontrast med hur Khasawneh m.fl. (2025) gjorde då de utförde 

heuristiska utvärderingar med experter utanför författarlaget för utvärdera sina heuristiker. 

Även om tester utförda av utomstående personer skulle bidra med ett mer pålitligt resultat för 

denna studien gjordes bedömningen att det inte fanns tillräckligt med tid för att inkludera 

insamling, utbildning och sedan testning med personer utanför författarlaget. Flera steg togs 

istället för att skapa ett så pålitligt resultat som möjligt, exempelvis genom att studieobjekten 
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valdes baserat på författarnas varierande erfarenhet samt att spelen bestod av liknande 

spelmoment vilket begränsade varierande variabler mellan spelen. 

En annan aspekt som kan ha påverkat resultatet är det faktum att författarna vid fallstudierna 

spelade spelen delvis med ögonbindel. Blinda och lågseende personer utvecklar ofta andra 

färdigheter för att kompensera för att synen saknas. Detta är något som Andrade m.fl. (2019) 

diskuterar och de menar att seende personer med ögonbindel inte utgör en adekvat 

representation av att ha en synnedsättning och att detta kan ge missvisande resultat. Denna 

svaghet diskuterades, men beslutet fattades att ändå samla in data på detta sättet då det ansågs 

finnas en större chans att upptäcka fler tillgänglighetsproblem på detta sättet, än om 

författarna enbart hade spelat seende.  

Det som stärker trovärdigheten av resultatet är det faktum att version 2 av heuristikerna är 

starkt kopplade till navigationsstrategierna som PVI använder när de spelar spel. Version 1 (se 

tabell 1) hade formuleringar som var väldigt lika de generella tillgänglighetsriktlinjerna som 

de var baserade på, men heuristikerna i version 2 är omformulerade så att de direkt anknyter 

till de olika navigationsstrategierna, vilket gör att de kan användas för att utvärdera spel på en 

djupare detaljnivå. Utöver detta finns även aspekten av att det inte finns några heuristiker som 

är fokuserade på specifikt tillgänglighet för PVI sedan tidigare. Även om heuristikerna som 

utvecklats i denna studie behöver utvärderas och valideras vidare, är det ett steg i riktningen 

av ökat tillgänglighetsarbete inom spelutveckling. 

6.3 Samhälleliga och etiska aspekter 

Dagens samhälle blir allt mer digitalt för varje år som går och spel är en konstant växande del 

av kultur, utbildning och socialt umgänge. Därför är det av stor vikt att tillgänglighetsarbetet 

hänger med i utvecklingen. PVI är en stor grupp av människor som motiveras av samma 

faktorer som seende spelare gör, nämligen utmaning, underhållning och gemenskap. En del av 

gemenskapen som medföljer spel är själva spelandet tillsammans med andra, men en annan 

stor del av det är också att helt enkelt kunna diskutera spel med andra. Det har utvecklats fler 

audiospel med tiden, men de saknar ofta visuella gränssnitt och har väldigt låg komplexitet. 

Det är sällan som seende spelare tar del av dessa spel vilket resulterar i att PVI återigen blir 

utstötta från gemenskapen eftersom de inte kan spela mainstream-spel utan att det går på 

deras bekostnad. 

Att tillgänglighetsanpassa ett spel kräver mycket tid och resurser och det är förståeligt att 

mindre spelstudios sällan har resurserna till detta. Det är ett orimligt krav att alla spel ska vara 

helt och hållet tillgänglighetsanpassade, men det finns många mindre saker som kan göras 

vilket kan markant förbättra upplevelsen för PVI som spelar spelet. Detta gäller saker som 

redan ligger inom utvecklarnas kunskapsområde, såsom att se till att alla mekaniker har 

distinkta ljudeffekter eller att inställningarna har mycket flexibilitet. Ett exempel på en detalj 

som är lätt att implementera men som kan ha en enorm påverkan är att lägga till en ljudeffekt 

som spelas upp varje gång spelaren kan interagera med ett objekt. De flesta spel brukar redan 

ha en liten textrad som säger ”Press E to interact” vilket tillsammans med en ljudeffekt hade 

gjort spelet mer tillgängligt för PVI. Tillgänglighetsarbete är viktigt och bör inte vara en 

eftertanke eller något som enbart studios med många resurser kan jobba med. Förhoppningen 

är att denna studien kan öka vetskapen om hur heuristiska utvärderingar kan modifieras efter 

behov och användas under utvecklingsprocessen för att upptäcka problem med 

tillgängligheten. 
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6.4 Framtida arbete 

Nästa steg i utvecklingen av dessa heuristiker skulle vara att utvärdera och validera version 2 

av heuristikerna. Det skulle bäst utföras av utomstående personer som inte tillhör 

författarlaget för att undvika bias. De som passar för detta är områdesexperter, både inom 

heuristisk utvärdering, tillgänglighet och andra spelutvecklare, för att få ett bredare perspektiv 

och stärka validiteten. Det skulle även vara värdefullt att involvera PVI i 

heuristikgranskningarna för att bekräfta att de faktiskt täcker det som PVI har behov av i spel. 

På lite längre sikt skulle heuristikerna samt användartestning med PVI kunna användas för att 

utvärdera ett spel, och sedan arbeta tillsammans med utvecklarna av spelet för att 

implementera konkreta tillgänglighetslösningar utifrån resultatet av utvärderingen. 

Heuristikerna som utvecklats för denna studien fokuserar enbart på navigation. Det hade varit 

värdefullt för tillgänglighetsområdet som helhet att skapa liknande djupgående heuristiker 

inom andra fokusområden utöver bara navigation. Några exempel på områden som kan 

beröras är andra specifika moment såsom inlärningsprocessen (onboarding), strider (combat) 

eller användargränssnittet. Det kan även vidareutvecklas i ett bredare perspektiv genom att 

utveckla heuristiker för andra tillgänglighetsområden såsom kognitiva eller motoriska 

nedsättningar.  
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Appendix A – Tabell över framställningen av version 1 

Nedan presenteras en tabell över alla riktlinjer som ursprungligen valdes ut från GAG (u.å.) 

och Xbox (Microsoft 2023). Till höger om varje riktlinje finns en kort text som beskriver hur 

riktlinjen bearbetades och motivationer till varför vissa togs bort, slogs ihop eller 

omformulerades för att skapa Version 1 av heuristikerna. Riktlinjerna färgkodades utifrån 

vilken förändring de genomgått där rött innebär att de togs bort, orange innebär att de 

sammanslogs med andra riktlinjer, gult innebär att de omformulerades och grönt innebär att 

de behölls som de var. 

 Feedback  

r 1.1 
Ensure no essential information is conveyed through 

text alone, reinforce with audio and visuals 

omformulerades för att ge en uppmaning till att inkludera 

haptik 

r 1.2 
ensure sound/music choices for key objects/events are 

distinct 

gavs en extra beskrivande text för att klargöra syftet med 

heuristiken 

r 1.3 use surround sound 

sattes ihop med r1.5 och r1.9 för att skapa heuristik 1.3 för att 

fokusera mer på navigation och inte så mycket på specifika 

ljudtekniker 

r 1.4 
provide an audio description track (for cutscenes, 

videos, images) 

omformulerades för att också inkludera "loading scenes" för 

att täcka alla områden som kan behöva beskrivas med ljud  

r 1.5 binaural audio se r1.3 

r 1.6 voiced gps slogs ihop med r1.7 för att göra listan mindre 

r 1.7 
provide pre-recorded voiceovers for all text, menus and 

installers 
se r1.6 

r 1.8 include contextual in game help/guidance/tips 
inga ändringar gjordes trots lös koppling till navigation då 

heuristiken ansågs vara positiv för pvi ändå 

r 1.9 

For text-only dialogue that is not accompanied by a 

spoken audio track, provide the name of the character 

speaking and an indication of where the speaking 

character is spatially located in relationship to the 

player’s character. 

se r1.3 

 Interaktion  

r2.1 Ensure interactive elements are large and well spaced förklaring finns i word 

r2.2 compass orientation, recenter to not get lost omformulerades för att förtydliga betydelsen  

r2.3 provide a pingable sonar style audio map 
omformulerades inte för att bibehålla den ursprungliga 

betydelsen  

r2.4 
include a means of practicing without failure, such as a 

practice level or sandbox mode 

omformulerades inte för att bibehålla den ursprungliga 

betydelsen 

r2.5 
give a clear indication that interactive elements are 

interactive 

omformulerades inte på grund av stark koppling till 

interaktiva element och för att bibehålla den ursprungliga 

betydelsen  

 Kognitiv belastning  

r3.1 
Keep background noise to a minimum during speech - 

or at least adjustable 
formuleringen justerades för att förtydliga heuristiken 

r3.2 clear simple language 
omformulerades för att tydligt framföra meningen med 

heuristiken  

r3.3 
indicate/allow reminder of current objectives during 

gameplay 
sattes ihop med r3.7 då de behandlade liknande delar. 

r3.4 allow narrative instructions to be replayed omformulerades med inspiration från r3.6  

r3.5 
allow players to progress through text prompts at their 

own pace 

togs bort då liknande heuristiker som hade mer koppling till 

tillgänglighet för pvi redan fanns 
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r3.6 
att kunna hoppa tillbaks, avbryta, pausa och börja om i 

screen reader meny t.ex. 

screenreaders är inte en stor del av navigation även om de kan 

möjliggöra information upptag så uteslöts denna riktlinjen för 

att den erbjöd en detaljnivå som inte var nödvändig för 

heuristiker med navigationsfokus 

r3.7 
if using a long overarching narrative, provide 

summaries of progress 
se r3.3 

r3.8 indicate/allow reminders of controls during gameplay 
togs bort då riktlinjen inte ansågs behandla navigation utan 

istället berörde system reltareda problem 

r3.9 avoid sudden unexpected movements or events 
togs bort då riktlinjen ansågs vara för specifik för att vara 

relevant  

r3.10 
The speaker's name should be identified in the subtitle 

line each time a new speaker begins talking 

r3.11 till r3.14 är ytterliggare exempel för r3.10 som togs bort 

då de ansågs onödigt detaljerade r3.10 ansågs inte behöva 

oformulering 

r3.11 
FMVs that open the game or set the stage for new 

chapters that are unlocked 
se r3.10 

r3.12 Cutscenes mid-game se r3.10 

r3.13 
Tutorial or in-game “how-to” guides that are presented 

via prerecorded and scripted FMV 
se r3.10 

r3.14 FMVs played during loading screens se r3.10 

 Inställningar  

r4.1 screen reader support screenreader stöd är ytterst viktigt för att möjliggöra  

r4.2 
provide separate volume controls or mutes for effects, 

speech and background/music 

riktlinjen behölls i ursprungligt format då den behandlar en 

ytterst viktig del av tillgänglighet för pvi. att kunna justera 

individuella ljudnivåer är också möjliggör och främjar för 

vissa av navigationstrategierna bland annat genom att 

förenkla identifierbarheten av ljudlandmärken. 

r4.3 controller support instead of keyboard and mouse 

omformulerades för att förtydliga innebörden av riktlinjen 

och behölls då den utgör en viktig del av tillgänglighet för PVI 

även om den kan anses ha en svagare koppling till navigation 

så utförs alltid navigationen med en kontrol enhet av något 

slag. 

r4.4 controller remapping omformulerades för att förtydliga betydelsen 

r4.5 stereo/mono toggle 
togs bort då den inte ansågs kopplad till navigation och 

annars hade en liten påverkan inom tillgänglighet för PVI 

r4.6 
Provide High contrast between text/UI and 

background 

denna riktlinje plus r4.7, r4.8, r4.14 slogs samman för att 

skapa 4.7 detta gjordes för att komprimera listan medans den 

viktiga informationen bibehålls  

r4.7 Use simple clear text formatting (sans serif) se r4.6 

r4.8 Use an easily readable default font size + adjustable se r4.6 

r4.9 provide a choice of cursor/crosshair color/size/design 
slogs ihop med r4.12 för att bilda 4.8 för att minska mängden 

heuristiker men bibehålla viktiga beståndsdelar. 

r4.10 provide an option to adjust contrast 

alla riktlinjer som nämner kontrast(r4.6, r4.10, 4.14) 

inspirerade heuristik 4.6 vilket var ämnat för att främja 

tillgänglighet för PVI med mer större synförmåga. 

r4.11 
provide an option to turn off/hide background 

movement 

togs bort då heuristikerna är ämnade att behandla navigation 

i spelet och denna riktlinjen ansågs ha låg påverkan på detta. 

r4.12 allow interfaces to be resized se r4.9 

r4.13 

allow the game to be started without the need to 

navigate multiple levels of menus 

togs bort då riktlinjen ansågs ha liten koppling till 

navigation i spelet 

r4.14 

provide a choice of text color, contrast and 

related 
se r4.6 
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r4.15 include toggle/slider for haptics 

behölls utan omformatering då riktlinjen ansågs vara 

relevant för navigationstrategierna samt heuristikeri 

andra kategorier  

r4.16 

Set an appropriate default FOV for expected 

viewing environment. adjustable 

togs bort då rintlinjen ansågs vara svagt kopplad till 

navigation samt inte ämnad för alla PVI  

r4.17 

Where menu narration is supported, use images 

with text alternatives for graphical symbols. 

togs bort då riktlinjer i sådan detalj som behandlar just 

text-uppläsning ansågs överflödiga 

r4.18 

In-game “advertisements” or promotional videos 

for downloadable content 
ett exempel för 4.17 som också 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 för att vara enklare att läsa och 

mindre riktlinjerna under är exempel på hur r4.19 kan 

implementeras och de uteslöts då de bidrog med 

onödig detaljnivå och uppmaningar 

r4.20 

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 

reflect the accessibility settings that the player 

made. 

se r4.19 

r4.21 

The UI navigation order is logical and consistent 

across the full game. 
se r4.19 

r4.22 

The UI is fully navigable by keyboard and 

controller digital input alone. 
se r4.19 
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Appendix B – Tabell över utvärdering av R.E.P.O 

Nedan presenteras en tabell över alla problem som identifierats under utvärderingen av 

spelet R.E.P.O. Heuristikerna listas uppifrån och ned, med alla tillhörande problem listade 

under respektive heuristik. Problemen är färgkodade utefter allvarlighetsgrad där grönt 

betyder minimalt, gult betyder mindre, orange betyder större och rött betyder ktitiskt. De 

som är markerade med blått är positiva aspekter som identifierats. Till vänster om varje 

problem står antingen en etta eller en tvåa vilket indikerar om problemet upptäcktes av båda 

eller enbart en av författarna. 

HEURISTISK UTVÄRDERING – R.E.P.O 
1 FEEDBACK 

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

 2 quota är bara visuell 1 mängd pengar i cart/extraction är bara visuell 

 2 text läses ej upp (menyknappar, objekt, 
monster, värde på loot) 

1 ducka & stå har ljud, men gömma sig är väldigt 
svagt 

 1 inget bumpljud 1 inget sätt att slå på sin omgivning 

 1 ingen audio för pits 1 Inget ljud som leder spelaren till truck, bara 
visuellt på kartan 

 2 loot detection spatial men hörs bara en 
gång, mest visuellt 

1 ingen audio när objekt är över cart 

 1 inget som indikerar en dörröppning 1 när extraction och buy pad är aktiverad är den 
helt tyst 

 1 bara visuellt att man ska trycka på E för att 
äta/använda items 

1 inget audiellt sätt att kolla vilka uppgraderingar 
man har 

 2 HP och stam är bara visuellt 1 Uppmaningen att utföra uppgift 1-5 är emoji 
baserad 

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

 1 extraction som ej är påbörjad, när man är 
relativt nära 

1 fienderörelse 

 1 Fiendeaggro är spatial 1 spatial musik i shop, men den hjälper ej vägleda 
till buy pad 

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

 2 svårt att skilja på monster och ambiens 1 spotted valuable är tydlig och spatial 

 1 fiende-stinger distinkt och låter "ond" 1 olika pitch på menyknapparnas sfx 

 2 samma ljud när man håller i objekt som i 
cart, men olika när man släpper 

  

1.4 Provide pitch feedback for camera yaw 

 2 finns ingen sådan feedback   

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

 2 finns inga röst-beskrivningar   

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

 2 finns inga röst-beskrivningar   

1.7 Include contextual in game help/guidance/tips 

 2 går att stänga av och sätta på att text visas 
när man hoverar på 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 är lite linjär, samt lär 
inte ut om monster eller extractions 

  

2.2 Give a clear indication that interactive elements are interactive 

 2 bara visuell cursor feedback när man 
hoverar på grabbable 

1 knappen för att lämna nivån har ingen text, bara 
emoji 

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

 2 Inget som indikerar vilken riktning man går 
åt (norr, söder, väst, öst) 
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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 svårt att höra riktning på grund av väggar 

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 stört om det 
fanns 

  

3.2 Use clear simple language when conveying information 

 1 knappen för att lämna nivån beskrivs med 
text först när man redan tryckt på den 

1 språket är tydligt men allt är visuellt 

3.3 Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily 
identifiable by player 

 1 nästa kortsiktiga mål syns visuellt vid kartan 
men ej audio 

2 mål, status & uppgraderingar är lättillgängliga, 
men bara visuella 

3.4 Allow narrative instructions to be replayed, paused, skipped 

 1 ingen audio vid laddskärmar och de går 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 är identifierad men har ingen 
narration 

1 spelares TTS identifieras inte vid namn, men hörs 
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 skärmläsare och 
externa verktygs kompatibilitet är inte 
konstaterad 

  

4.2 Provide controller support instead of only keyboard and mouse 

 2 det går ej att spela med kontroll   

4.3 Provide remapping of controls 

 2 alla kontroller går att ställa in själv   

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

 2 ja, för det mesta men hade varit bra att 
kunna ändra ambiens och monster också 

  

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 stänga av bloom och effekterna 
får man lite mer kontrast, men det är 
otydligt 

  

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

 2 text är ej justerbar över huvud taget   

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

 2 ej justerbara alls   

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

 2 för få inställningar 2 inte kategoriserat separat från andra gameplay-
inställningar 

 1 lite kamera-justerbarhet finns   
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Appendix C – Tabell över utvärdering av Lethal Company 

Nedan presenteras en tabell över alla problem som identifierats under utvärderingen av 

spelet Lethal Company. Tabellen avläses på samma sätt som tabellen i appendix A. 

HEURISTISK UTVÄRDERING – 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 börjar spelet kommuniceras med 
ljud 

2 att välja vilken måne man ska till är textbaserat 

 1 ett ljud görs när man tar in saker i skeppet. 2 att styra/interagera med skeppens system kan 
endast göras med text 

 2 hälsa kommuniceras endast med visuella 
skillnader och inga siffror 

2 mängden "stamina" kommuniceras endast med 
visuella aspekter 

 2 att skanna ett objekt ger ingen ljudbaserad 
feedback 

2 att skanna ett monster ger ingen ljudbaserad 
feedback 

 2 instruktioner för hur skeppet skall/kan 
styras finns endast i textform 

2 shoppen är textbaserad 

 2 ingen ljudindikation för om man går in i en 
vägg 

1 saker som kan plockas upp kan bara identifieras 
med visuella medel 

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

 2 ljudet som skeppet gör är tyst och hörs inte 
på längre avstånd 

1 monsters ljud gör deras position identifierbar 

 1 minor har spatialt ljud 2 dörrarna till inomhus områderna kan endast 
identifieras genom visuella aspekter 

 2 leveransskeppet som tillhör shoppen är lätt 
att höra och hitta med hjälp av dess ljud 

2 Luckan där man säljer sina saker gör inget ljud 
och går inte att navigera till utan hjälp 

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

 1 öpnandet av dörrar gör ett distinkt ljud 1 Monster ljuden är distinkta från bakgrundsljud 

 1 alla rum verkar låta likadant 1 utöver visuella aspekter så är det är otydligt om 
man dött när man spelar med andra spelare 

 1 ljudeffekten från minan låter inte som en 
mina 

1 Det hörs bakgrundsljud och det är oklart om det 
är 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 små hintar men typ allt säger "gör 
det i terminalen" men inget om hur man faktiskt 
gör något 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 för att åka till och lämna månar 
indikeras bara visuellt 

2 att terminalen är interagerbar indikeras bara 
visuellt 

 2 att säljplatsen är 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 är 
nästan osynlig 

  

2.4 Provide a pingable sonar style audio map 

 1 finns inte och ingen karta finns 1 det finns ett visuellt verktyg för att "pinga" skräp 
och fiender men den är 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 görs men sådant tal händer bara en 
gång vid starten av en ny genomgång och vid 
varje avslut av en quota 

1 det var musik i bakgrunden när 
introduktionsrösten pratade men det  
var inte jättestörande 

3.2 Use clear simple language when conveying information 

 1 Detta är gjort   

3.3 Goals, game status, current objectives and summaries of narrative progress should always be easily 
identifiable by player 

 2 ja men kan endast tillgås med genom 
visuella medel 

  

3.4 Allow narrative instructions to be replayed, paused, skipped 

 2 det går 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 karaktärer är inte identifierade   

4 SETTINGS 

4.1 Provide screen reader support (either built into the game or compatibility with external tools) 

 2 finns inget sådant stöd i spelet utan mods 
och stöd för externa verktyg är inte verifierat 

  

4.2 Provide controller support instead of only keyboard and mouse 

 2 kontroller kan användas men stöds inte för 
textinmatning vilket krävs för att starta 
spelet 

  

4.3 Provide remapping of controls 

 2 alla kontroller kan ändras   

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 går inte att sätta på eller stänga av för de 
existerar inte 

  

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

 2 bara hur ljust spelet är 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 ej justerbart   

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

 2 endast arachnofobi-läge erbjuds som 
tillgänglighetsinställning 
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Appendix D – Tabell över framställningen av version 2 

Nedan presenteras en tabell över version 1 av heuristikerna samt en beskrivning av hur de 

bearbetades, omformulerades, flyttades och slogs ihop för att skapa version 2. Heuristikerna 

är färgkodade där lila innebär att den blivit flyttad, röd innebär att den blivit borttagen, 

orange innebär att den blivit uppdelad, gul innebär att den blivit omformulerad och grön 

innebär att den behållits som den är.  

HEURISTIKER FÖR NAVIGATION - V1 revidering 

1 FEEDBACK  

1.1 

Ensure no essential information is conveyed through 

text alone, reinforce with audio, visuals and preferably 

also haptics 

heuristiken hittade många fler problem än andra heuristiker och 

upplevdes inte ha ett specifikt område så den delades upp för att 

vara midnre generell. 

1.2 
Use spatial sound design to convey positional 

information of game objects 

Omformulerades för att sätta tydligare fokus på navigation då 

navigationsrelaterade problem missades av en av forskarna på 

grund av heurisitkens otydliga formulering. 

1.3 

Ensure sound/music choices for key objects/events are 

distinct (clear difference between aesthetic and 

informational sounds) 

Denna heuristik delades upp till 1.3 och 1.4 i version två då 

heruristiken hittade många fler problem än andra heuristiker och 

uppdelningen möjligjorde också mer precisa formuleringar 

1.4 Provide pitch feedback for camera yaw 
omformulerades för att tydligt medföra syftet med heuristiken för 

att undvika att missa mindre tydliga problem 

1.5 
Provide an audio description track (for cutscenes, 

loading screens, videos, images) 

Togs bort då heuristiken ansågs itne vara tillräckligt fokuserad på 

navigation och borde inte varit med från början  

1.6 
Provide pre-recorded voiceovers for all text, menus 

and installers + voiced gps 

omformulerades för att ge tydligare naviagationsfokus och fånga 

rätt problem 

1.7 Include contextual in game help/guidance/tips samma anledning som 1.6 

2 INTERACTION  

2.1 
Include a means of practicing without failure, such as 

a practice level or sandbox mode 
omformulering med syfte av att placera fokus på navigation 

2.2 
Give a clear indication that interactive elements are 

interactive 

omformulerades för att tydligare beskriva metoderna som bör 

användas 

2.3 
Provide compass orientation, button to recenter to not 

get lost 

delades upp i två heuristiker (blev 2.3 och 2.4)så att både 

orietnering och "recentering" kunde beskrivas bättre  

2.4 Provide a pingable sonar style audio map 

omformulerades för att beskriva olika metoder som uppfyller 

syfte för att göra heuristiken relevant i fler spel och fler 

situationer 

2.5 Enable proximity chat for multiplayer games 
flyttades till settings då den gav liknande problem i mängd och 

formulering som andra settings heuristiker 

3 COGNITIVE LOAD  

3.1 
Keep background noise to a minimum during 

narrative speech or information 

omformulerades för att fokusera mer på navigation men bibehöll 

sitt ursprungliga syfte 

3.2 
Use clear simple language when conveying 

information 
omformulerades för att ge större fokus på navigation 

3.3 

Goals, game status, current objectives and summaries 

of narrative progress should always be easily 

identifiable by player 

omformulerades så att heuristiken handlar mindre om narrativ 

progress och mer om navigation ch genrell progress 

3.4 
Allow narrative instructions to be replayed, paused, 

skipped 
omformulerades för att fokusera på navigation istället för narrativ 

3.5 
The speaker's name should be identified in the subtitle 

line each time a new speaker begins talking 

togs bort då heuristiken ansågs inte bidra med bedömning av 

navigation eller navigationsnära aspekter 

4 SETTINGS  

4.1 
Provide screen reader support (either built into the 

game or compatibility with external tools) 

Uppläsning av text på skärmen är så viktigt för att PVI skall 

kunna interagera med spel som har visuella gränssnitt att 

heuristiken inte förändrades 
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4.2 
Provide controller support instead of only keyboard 

and mouse 

Stöd för olika input system ökar tillgängligheten av ett spel och 

kan göra det enklare för pvi att styra sin karaktär under 

navigation i spelet. under denna undersökningen hittades inga 

tecken på att denna heuristiken behövde ändras 

4.3 Provide remapping of controls 

likt 4.2 så är det väldigt värdefullt för PVI att kunna justera hur de 

styr sin karaktär och remapping möjliggör detta. vi hittade också 

inga problem som pekade på att denna heuristiken behövde 

ändras 

4.4 
Provide separate volume controls or mutes for effects, 

speech and background/music 

omformulerades för att inkludera haptik så att 4.5 kunde tas bort 

och settings delen kunde komprimeras 

4.5 Include toggle/slider for haptics togs bort för då 4.4 omformulerats för att täcka dess fokus 

4.6 
Provide adjustable contrast for in game elements, UI 

and background 

togs bort så att dess funktion kunde integreras med 4.8 för att 

minska antalet heuristiker 

4.7 Make all text adjustable (font, size, color) samma som 4.6 

4.8 
Make UI elements adjustable (HUD scaling, 

crosshair/cursor color/size) 

omformulerades för att ta över funktionen av 4.6 och 4.7 då alla 

heuristikerna i settings delen gav väldigt få 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 även omd en inte 

upptäckte många olika problem så ansågs den vara relevant för 

tillgänglighet för alla PVI och inte oviktigt för navigation då de 

inställningar som möjliggör navigationen också måste vara 

nåbara av PVI i menyn om de ska ha någon påverkan. 

 


