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Fragestallning

Hur mycket hjalp far man?
| vilken form kommer denna hjalp?
Ar det “enkelt” sprak?

Finns det, tidigt i spelet, situationer dar
oonskad forvirring uppstar?



Metod

Heuristic evaluation.

Nielsens Usability Heuristics (med viss
modifikation).

Hittade vissa situationer dar man antingen far
hjalp eller behdver hjalp och analyserade
dessa.

Gjordes i tva omgangar.
Spelades via emulator pa laptop.



Metod forts.

e Forsta omgangen hittades situationer och en
ytlig analys gjordes.

* Andra omgangen gick vi tillbaka till samma
situation, tog screenshot och gjorde en mer
djupgaende analys.



Exempel




Resultat

GUI't ar bra mappat mot en N64 kontroll och
|att att forsta. Det reagerar ocksa bra pa vad
som hander i spelet.

Hjalp kommer nastan alltid i form av text.

Textdialoger har viktiga ord fargade. Fargvalen
ar dock inte alltid konsekventa.

Vissa dialoger blandar hjalp och story



Resultat forts.

e Det ar upp till spelaren att hitta hjalpen, den
ges valdigt sallan direkt.

* Spelaren blir inte ledd mot hjalpen.

* Det gar inte att skilja pa skyltar som har “fluff”
eller hjalp. Potentiell teknisk begransning.




Vidare studier

* GOra om studien med observation istallet for
heruistic evaluation och jamfora resultat. Barn
som respondent?

* GOra nagon typ av artefakt som pekar ut de
omraden som ger hjalp och evaluera resultat.
Design Science.



