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Sammanfattning

Denna kvalitativa studie, i form av ett utforskande experiment, undersckte
hur virtual reality (VR)-spelupplevelser kan designas med olika sensorer for
att vara mer inkluderande for personer med intellektuell funktionsnedséttning
(IF). Data samlades genom observation och semistrukturerade intervjuer
med en VR-spelprototyp. Sex deltagare (n = 6), som alla var personal som
arbetade med personer med funktionsnedsittning, deltog i studien. Studien
fann att VR-kontroller, nir de anvinds for att efterlikna enkla, konkreta och
upprepbara monster, hade en positiv mottagning. Joystick hade blandade
resultat och uppfattades som mindre intuitiv pa grund av designval, men kan
danda spela en roll i inkluderande VR-miljoer. Roststyrning visade sig vara
det mest lovande alternativet, med forbattringspotential géllande precision
och svarstid. En viktig slutsats édr att VR-glastgons design bor forbattras for
att minska kénslan av instdngdhet och 6ka tillgéngligheten. Slutligen betonar
studien att integrera inmatningsmetoder tidigt i designprocessen kan skapa
mer inkluderande upplevelser.

Nyckelord: Virtuell verklighet, VR, intellektuell funktionsnedséttning, spelut-
veckling, spelupplevelse, roststyrning, anviandarupplevelse; inmatningsmetoder,
joystick, tillgdnglighet, design, sensorer, kvalitativ studie, utforskande experi-
ment, prototyp.



Abstract

This qualitative study, in the form of an exploratory experiment, investigated
how Virtual Reality (VR) gaming experiences can be designed using various
sensors to be more inclusive for people with intellectual disabilities (ID). Data
was collected through observation and semi-structured interviews with a VR
game prototype. Six participants (n = 6), all of whom were staff working with
individuals with disabilities, took part in the study. The findings suggest that
VR controllers, when designed to replicate simple, concrete, and repeatable
patterns, were well-received. Joystick had mixed results and were considered
less intuitive due to design choices, but could still contribute to inclusive VR
environments. Voice control was the most promising option, with room for
improvement in terms of accuracy and response time. An important conclusion
is that the design of VR headsets should be improved to reduce the feeling
of confinement and enhance accessibility. Finally, the study emphasizes the
importance of integrating input methods early in the design process to create
more inclusive experiences.

Keywords: Virtual reality, VR, intellectual disability, game development,
gaming experience, voice control, user experience, input methods, joystick,
accessibility, design, sensors, qualitative study, exploratory research, prototype.



Synopsis

Bakgrund

I dagens digitala vérld utgor spel en stor del av var underhallningsvanor.
Men dessvirre, ges tillgénglighet inte tillrdcklig uppmérksamhet, sérskilt
inom virtual reality-spel (VR). VR-tekniken star infor en unik uppséttning av
tillgdnglighetsutmaningar, framst till f6ljd av dess integrering av innovativa
sensorer. Forskning inom omradet behovs for att forsta hur olika sensorer inom
VR~underhallning paverkar personer med intellektuell funktionsnedséttning.

Problem

Problemet dr att det finns begrénsad forskning kring hur VR-spelupplevelser,
med hjilp av olika sensorer, kan anpassas for att skapa mer inkluderande och
tillgdngliga miljoer for personer med intellektuell funktionsnedséttning.

Fragestillning

Hur kan VR-spelupplevelser, med hjélp av olika sensorer, utformas for att vara
mer inkluderande for personer med intellektuell funktionsnedséttning?

Metod

Studien anvénder utforskande experiment som forskningsdesign och kombi-
nerar deltagande observation med semistrukturerade intervjuer. Deltagarna
valdes med avsikt och fokus lag pa personal istéllet for malgruppen, for att
minimera etiska risker och komma runt utmaningar med genomférande, som
spraksvarigheter med malgruppen. En VR-prototyp skapades for att testa
anvéindarinteraktion och tillimpa teoretiska kunskaper.

Datainsamlingen omfattade deltagande observation med Concurrent Think
Aloud-metoden for att fanga anvéndarnas tankar i realtid. Semistrukturerade
intervjuer kompletterades for att ge djupgaende insikter. For att séikerstilla da-
takvalitet och reliabilitet anvéndes strukturerade protokoll och intervjuguides.
Inspelningar transkriberades och kodades for att identifiera monster och teman
genom tematisk analys.

Resultat

I detta avsnitt presenteras deltagarnas erfarenheter och asikter om olika inmat-
ningsmetoder for VR-spel. Sex anstillda (n = 6) fran en daglig verksamhet



deltog, dar inmatningsmetoderna; VR-kontroller, joystick med extra knapp och
roststyrning, testades av samtliga deltagare. Testerna utfordes individuellt eller
i par, och pseudonymer anvindes for att séikerstédlla anonymitet.

Syftet med speltestet var att utforska insikter kring spelets tillgénglighet
och hur inmatningsmetoderna fungerar for personer med intellektuell funk-
tionsnedsittning. Efter varje testomgang stélldes uppféljande fragor och en
jamforande diskussion holls. Slutligen, kodades och presenterades deltagarnas
svar.

Diskussion

Diskussionen reflekterar 6ver hur olika metodologiska val och resultat fran
studien paverkar anviéndarupplevelsen och tillgéngligheten i en VR-miljo for
personer med intellektuell funktionsnedsiittning (IF). Fokus ligger pa hur
valet av VR-kontroller, joysticks och roststyrning har paverkat resultaten och
vilka konsekvenser andra val av inmatningsmetoder eller tekniska losningar
hade kunnat ha. Studien analyserar dven forbéttringsforslag och utmaningar
som framkom fran deltagarnas aterkoppling, vilket inkluderar designrelate-
rade begrédnsningar och tekniska hinder. Vidare diskuteras metodologiska
overviaganden, sasom anvindningen av observationer och intervjuer, samt
hur valet att anvinda personalens perspektiv istédllet for direkta anvéndare
paverkar generaliserbarheten. Slutligen, lyfter diskussionen fram vikten av att
involvera personer med IF direkt i forskning for att skapa mer inkluderande
VR-design och strategier.

Slutsatser

Studien visade att VR-kontroller var positivt mottagna nér de efterliknade enkla
och upprepbara monster for personer med IF. Joysticks fick blandade omdémen
och ansags mindre intuitiva, men kan &nda spela en roll i framtida inkluderande
VR-miljéer. Roststyrning var det mest lovande alternativet, trots nuvarande
begrénsningar i precision och svarstid.

Enligt deltagarnas uppfattningar kan anvéindningen av VR-glaségon utgora
en utmaning for personer med IF, dir kinslan av instdngdhet och svarigheter att
forsta teknologin kan skapa obehag. For att forbéttra tillgéngligheten foreslogs
att VR-glas6gonens design vidareutvecklas.

Studien understryker &dven vikten av att tidigt integrera inmatningsmetoder
i designprocessen for att skapa mer inkluderande VR-applikationer.
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Kapitel 1

Introduktion

1.1 Bakgrund

Virtual reality (VR) eller virtuell verklighet &r en simulerad verklighet som kan
upplevas med hjélp av VR-glaségon. I strivan att bygga spel och applikationer
med virtuell verklighet-teknik som &r inkluderande for alla ménniskor finns det
en pataglig brist pa forskning om vad som faktiskt fungerar béast for att uppna
detta mal. Begreppet ”inclusive immersion” som Dudley et al. (2023) beskri-
ver ger inte bara en virdefull referens for utvecklare utan identifierar ocksa
avgbrande utmaningar som fungerar som en uppmaning till handling for fors-
karsamhiillet. Malet &r att rora sig mot mer inkluderande och fordjupade upp-
levelser. Genom att folja denna vigledning blir det mojligt att utforska vad som
fungerar for en djupare inkluderad upplevelse inom virtuell verklighet.

Under de senaste aren har omradet for virtuell verklighet sett en betydande
tillviixt (Alsop 2023), vilket erbjuder immersiva upplevelser som stricker sig
bortom traditionella spel till olika tillampningar, inklusive utbildning, sjukvard
och underhallning. Genom att utféra flera sokningar (se bilaga A) har olika bi-
drag till forskningen inom detta omrade hittats. Studier som Tedfilo et al. (2018)
visar hur VR har varit foremal f6r forskning inom gréanssnittet nér det géller
tillgénglighet. Samtidigt fokuserar aktuella studier som Vox et al. (2021) och Ro-
jo et al. (2022) pa att utvirdera precisionen hos sensorer inom olika omraden.
Sensorer ér olika séitt att detektera inmatning fran en anvéndare, sasom knapp-
tryck pa en handkontroll, avstandsmétning med en laser eller rorelseigenkénning
med kameror.

Spelupplevelser bor vara utformade med héansyn till olika anvindares behov
och formagor. Inkludering betyder olika for alla, dirfor behdvs ta hinsyn och an-
passa stod fran person till person. Tidigare forskning av Heilemann et al. (2021)
har genomfort en omfattande undersokning om tillgdnglighet i spel. Heilemann
et al. (2021) beskriver att det finns otydliga riktlinjer och for fa riktlinjer som
ar anpassade for VR-spelupplevelser. Problemet med Heilemann et al. (2021)
forsok att skapa en komplett uppséttning av riktlinjer ar att det alltid kommer
finnas behov av nya och mer anpassade riktlinjer fér nya specifika omraden. Till
exempel maste de anpassas for ett spel med blickstyrning, vilket &4r nér styrs spe-
let med 6gat. Huang et al. (2023) forklarar méngden utmaningar inom omradet,
bland annat ofrivilliga 6gonrorelser och konflikt mellan visuell motorik och ob-



servation. Aven om dessa tidigare studier har undersckt bade tillgéingligheten
hos gréanssnitt for virtuell verklighet och precisionen hos olika sensorer, skulle
kunna sidgas att det finns brist pa information om preferenser och hur dessa
sensorer uppfattas av anvindare med intellektuell funktionsnedsattning.

For att forsta de teknologiska grinssnittens roll dr det viktigt att definiera
vad som menas med en sensor. Enligt Svenska Akademiens ordlista definie-
ras en sensor som en “anordning som reagerar pa fysisk stimulering t.ex. av
elektromagnetiska el. akustiska vagor; avkédnnare” (Svenska Akademien 2015). I
spel och VR sammanhang innebér detta enheter eller teknologier som registre-
rar och tolkar anvéndarens rorelser, tryckningar eller tal for att skapa interak-
tion med spelet. Exempel pa sadana sensorer dr handkontroller, kamerabaserad
rorelseigenkénning eller mikrofoner.

Resultaten fran detta examensarbete kan bidra till att fylla denna lucka
genom att testa hur olika sensorer, bade integrerade i VR-glaségon och hand-
kontroller samt externa anpassade sensorer som anvinder tekniker som bland
annat Xbox Adaptive Controller (Microsoft 2018), paverkar och uppfattas av
anviandare med funktionsnedséittning inom VR-spel. Genom att férdjupa sig in-
om omradet for nuvarande sensor-teknologi, stravar resultaten fran denna forsk-
ning efter att ge en bredare forstaelse for den roll sensorer spelar i utformningen
av inkluderande VR-spelupplevelser. Genom kvalitativa utvidrderingar, observa-
tioner och semi-strukturerade intervjuer med anvindare skulle studien striva
efter att upptéicka information som kan vigleda och stédja bade designers och
utvecklare néir det géller tillgdnglighet och inkludering for anvindare med intel-
lektuell funktionsnedséttning.

Intellektuell funktionsnedséttning (IF) kan innefatta en rad utmaningar som
paverkar individens férmaga att interagera med teknik och vardagsmiljéer. Des-
sa utmaningar inkluderar problem med spréakliga fardigheter och icke-verbal
kommunikation, sasom forstaelse och anvindning av ord, igenkédnning av an-
siktsuttryck eller tolkning och produktion av tal (Oscarsson 2024, Habilitering
& Hiilsa 2023). Dessutom kan personer med intellektuell funktionsnedséttning
stota pa svarigheter med att forsta och 16sa problem, vilket kan paverka deras
formaga att hantera olika uppgifter. Stodet bor dérfor anpassas specifikt till per-
soner inom denna grupp f6r att méta deras behov (Oscarsson 2024, Habilitering
& Hilsa 2023).

Forskning inom omradet indikerar att tillgdngligheten till teknologi ofta
forbises initialt for personer med funktionsnedséttning, vilket kan leda till ex-
kludering och svarigheter med anvéndning av produkter och tjénster (Mott
et al. 2019). Dirfor dr det avgorande att integrera tillgénglighet fran bérjan
i designprocessen for virtuella verklighetsapplikationer och aktivt arbeta med
att identifiera och 16sa tillgdnglighetsproblem. Tidigare studier har identifierat
utmaningar och rekommendationer for att forbattra tillgangligheten inom vir-
tuell verklighet, inklusive intuitiva grénssnitt, forstaeliga interaktionsmetoder
och anpassningsmojligheter (Wobbrock et al. 2018, Mott et al. 2019).

Miranda-Duro et al. (2020) betonar bristen pa tillgéngliga och anvéndbara
VR-applikationer for personer med funktionsvariationer. Baserat pa en analys
av 40 applikationer fran SteamVR och VIVE, fanns det en betydande brist pa
fullt tillgéngliga XR-applikationer fér denna anvéndargrupp. Detta &r dérfor
nagot som bor utvecklas och forskas om, sa framtida applikationer kan stodja
denna anvéndargrupp.

VR-marknaden utvecklas stindigt och alltmer produkter lanseras fran stora



teknikforetag. Trots tillvéxten riskerar vissa anviandargrupper att bli exklude-
rade. Det ar viktigt att sékerstélla en framtid med VR-teknik som passar for
alla anvéindare med anpassade 16sningar efter individuella behov.

1.2 Problem

Problemet &r att det saknas etablerad forskning kring hur VR-spelupplevelser,
med hjilp av olika sensorer, kan anpassas for att skapa mer inkluderande och
tillgéngliga miljoer for personer med intellektuell funktionsnedséttning.

1.3 Forskningsfraga

Hur kan VR-spelupplevelser, med hjélp av olika sensorer, utformas for att vara
mer inkluderande for personer med intellektuell funktionsnedséttning?



Kapitel 2

Utokad bakgrund

2.1 Vad ar Virtual Reality (VR)?

Virtual reality &r en teknologi som tar anvindaren till en digital varld ddr de
kan interagera med och utforska en simulerad verklighet. VR-glaségon som Me-
ta Quest, PlaystationVR och HTC Vive placeras pa anvindarens huvud som
ett headset, men técker dgonen med tva skdrmar. Tekniken har konceptualise-
rat sedan manga decennier tillbaka, men utvecklingen har gjort framsteg och
populariteten har okat drastiskt under de senaste aren (Alsop 2023) tack va-
re forbattringar inom hardvara och mjukvara. Trots detta aterstar fortfarande
problem. Illaméende, 6gontrétthet och desorientering dr vanliga symtom som
anvindare kan uppleva efter att anvint VR (Chang et al. 2020).

Mott et al. (2019) beskriver att: “Alltfor ofta #r tillgédngligheten av tek-
nik for personer med funktionsnedséittningar en eftertanke (om det dvervigs
overhuvudtaget); efterhands- eller tredjepartsfixar for tillgéinglighet, &ven om
de &r béttre &n ingen 16sning, dr mindre optimala &n designers som tar hénsyn
till formagebaserade bekymmer fran bérjan. [forf. vers].” Forskning visar pa
vikten av att integrera tillginglighet fran allra borjan i designprocessen for att
skapa anvindarupplevelser for alla (Wobbrock et al. 2018). Med den sténdigt
viixande marknaden, exemplifierad av SteamVR, blir det allt mer viktigt att
ta tag pa tillgdnglighetsfragan nu, och inte vénta tills det blir for sent. Déarfor
behévs mycket forskning for att hitta de bésta teknikerna for att l6sa detta
problem.

2.1.1 Grundlaggande tillginglighetsproblem i Virtual Re-
ality

Olika studier har uppmérksammat olika problem inom speltillginglighet, som
bland annat att tillginglighet &r en eftertanke (Mott et al. 2019). Industriex-
perterna bakom Game Accessibility Guidelines (2017a) (GAG) belyser dessa
som riktlinjer att f6lja for att uppna en grundliggande niva av tillgdnglighet
for anvdndare med kognitiva funktionsnedsédttningar. Dessa inkluderar att
tillata spelstart utan att behdva navigera genom flera nivaer av menyer, se till
att allt ar lattlast, tydlig textformatering, och inkludera hanledning. Det kan
antas att dessa var skrivna for traditionella spel, men de kan tillampas lika



val for virtual reality. For att forbattra tillgingligheten &ar det viktigt att fa
tillgénglighetsaterkoppling fran anvidndarna. Dessa dr ett urval av riktlinjer
utifran GAG, som har bedémts passat bést for malgruppen av denna studie.

Guidelines (GAG)

Allow the game to be started without the need to navigate through multiple
levels of menus

Use an easily readable default font size

Use simple clear language

Use simple clear text formatting

Include tutorials

Allow players to progress through text prompts at their own pace
Avoid flickering images and repetitive patterns

Offer a wide choice of difficulty levels

Provide details of accessibility features on packaging and/or website
Provide details of accessibility features in-game

Ensure that all settings are saved/remembered

Solicit accessibility feedback

Tabell 2.1: Utdrag fran Game accessibility guidelines.

W3C (2021) beskriver ytterligare riktlinjer och behov fran anvindarna for
extended reality (XR), vilket dr ett samlingsnamn for VR och dess syskon-
teknologier.

XR Accessibility User Requirements (XAUR)

Users with cognitive and learning disabilities may need to personalize the immer-
sive experience in various ways.

People with Cognitive Impairments may be easily overwhelmed in Immersive En-
vironments.

Users may be adversely affected by spending too much time in an immersive
environment or experience, and may lose track of time.

A screen magnification user or user with a cognitive and learning disability or
spatial orientation impairment needs to maintain focus and understand where
they are in immersive environments.

Users with physical disabilities or cognitive and learning disabilities may find some
interactions too fast to keep up with or maintain.

Users with spatial orientation impairments, cognitive impairments or hearing loss
in just one ear may miss information in a stereo or binaural soundscape.

Tabell 2.2: Utdrag fran XR Accessibility User Requirements.

2.1.2 Virtual Reality utvecklingsutmaningar

Det #r uppenbart att manga spelutvecklare véljer att fokusera pa traditionella
spel, eftersom det &r dér de flesta spelar (se figur 2.1, Statista 2024). Konsu-
menter tycker fortfarande att kostnaden for VR-glasdgon dr for hog (Laurell
et al. 2019, s. 472). Da manga véljer bort VR kan det leda till att spelutveckla-



re inte vagar investera tillrickligt manga resurser pa VR-spel, och det betyder
dven att firre resurser anvinds for att utveckla VR-spel som ér tillgdngliga for
alla. Om tillgénglighetsproblem inom VR-virlden grupperas kan de kategorise-
ras pa foljande siitt: designutmaningar, tekniska hinder, brist pa inkluderande
principer och medvetenhet.

Datorspel och VR hardvara.

Uppskattad global anvandarandel av datorspel och VR hardvara. (%)
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Figur 2.1: Stapeldiagram av data fran Statista (2024). CC BY-ND.
Designutmaningar

Spelutvecklare maste kontinuerligt utvirdera hur spelapplikationer ska desig-
nas, och detta géller 4ven inom VR. Det krédvs noggrann overvigning av olika
designutmaningar och tillgénglighetsproblem. Till exempel, en riktlinje av Ga-
me Accessibility Guidelines (2017a) som lyder: “anvind en littlist standard
typsnittstorlek”, kan bli en mycket stérre designutmaning inom VR. Spelaren
i VR &ar mycket mer dynamisk och kan rora sig runt i virlden. Det kan gora
att text kan vara ndrmare spelaren om spelaren lutar sig fram jamfoért med om
spelaren lutar sig bakat. Da dr det viktigt att se till att texten i spelet kan
justeras, sa att den alltid gar att ldsa. Dessutom kan svarlist text vara ex-
tra utmanande for personer med kognitiva och visuella funktionsnedsattningar
(Game Accessibility Guidelines 2017b). Det behovs &ven dvervéga hur naviga-
tionen, instruktioner och menyer ska utformas sa det ar engagerande men ocksa
en tillgdnglig upplevelse for alla anvéndare.

Tekniska hinder

Inom traditionella spelvérlden kan en positiv utveckling ses inom st6d for funk-
tionsnedséttning nér det giller kontroller och annan inmatning. Ar 2018 slippte
Microsoft, Xbox Adaptive Controller (Microsoft 2018), och ar 2023 sldpptes
Access Controller av Sony Playstation (Sony Interactive Entertainment 2023).
Dessa produkter funkar bra for vanliga spel, men problemet &r att i Virtual
Reality sa krdvs ofta mer rorelser av anvéndaren. VR-spel maste hitta and-
ra losningar som fungerar, och tekniken stodjer inte alltid dessa losningar.



Till exempel kan det finnas kompatibilitetsbrist eller begrinsningar med oli-
ka tillgdnglighetsenheter eller sensorer. Vidare forskning inom olika enheter och
hur bra de kan fungera kan gora att stora spelforetag vagar investera i dessa
tekniker, precis som de tidigare gjort med att gora traditionella kontroller mer
tillgdnglighetsvénliga.

Brist pa inkluderande principer

Det finns inte 6vergripande principer for inkluderande design for att vigleda
utvecklingen av VR-spel (Hamilton 2018). Det &r viktigt att ta hinsyn till
anvéndarnas olika behov samt deras formagor fran borjan av designprocessen.
Det gar dven att integrera anvindaraterkoppling fran olika grupper, inklusive
personer med intellektuell funktionsnedsittning. Detta kan skapa en mer inklu-
derande VR-upplevelse och inte bara VR-spel som passar for manga men inte
alla.

Medvetenhet

For att losa tillgédnglighetsproblemet inom VR &r medvetenhet och kunskap
avgorande. Applikationsutvecklare maste vara medvetna om olika typer
av funktionsnedsittningar och de maste kunna anpassa dessa upplevelser for
anviindarna. Okad medvetenhet och kunniga utvecklare om tillgéinglighetsfragor
kan skapa mer inkluderande och tillgdnglig VR-teknik som kan upplevas och
uppskattas av alla anvindare (Hamilton 2018).

2.2 Intellektuell funktionsnedsittning

Perspektivet pa och forstaelsen av intellektuell funktionsnedséittning har
fordndrats 6ver tid och varierar beroende pa historiska och kulturella faktorer.
Tidigare dominerade termen “utvecklingsstérd”i Sverige, men detta begrepp
anses numera vara stigmatiserande och foraldrat (Svensson & Tideman 2007,
s. 194). En mer vedertagen och anvind term, bade nationellt och internationellt
ar “intellektuell funktionsnedséttning” (Tideman et al. 2017, s. 3).

Intellektuell funktionsnedséttning, som paverkar hjérnans funktioner, utma-
nar individens formaga att klara sig sjilvstindigt i vardagen. Det omfattar
omraden som lis- och skrivforstaelse samt forstaelse for abstrakta begrepp som
tid och pengar (Habilitering & Hélsa 2023). Denna grupp utgor en heterogen mix
med varierande grader av funktionsnedséttning, fran lindriga till mycket svara,
vilket genererar olika behov av stdd och resulterar i mangfacetterade livsvill-
kor (Oscarsson 2024). Ungefiir en procent av Sveriges befolkning beriknas ha
en intellektuell funktionsnedsittning, och det &r vanligt att andra former av
funktionsnedsittningar samexisterar (SPSM 2024).

Individer som lever med intellektuell funktionsnedséttning stoter pa utma-
ningar inom olika omraden. Inldrning och tdnkande kan vara komplexa, sérskilt
nér det géller teoretiska fardigheter och abstrakt tdnkande. Relationer och kom-
munikation kan vara svara, med begriansad férmaga att uppfatta sociala signaler
och ett ibland begrinsat ordforrad som paverkar interaktionen med andra (Ha-
bilitering & Hilsa 2023, SPSM 2024). Graden av sjélvstindighet varierar, och
livslangt stod kan vara nédvéndigt for dem med mer utmanande funktions-
nedséttning (Habilitering & Hilsa 2023).



For att bedoma intellektuell funktionsnedsittning krivs en omfattande ut-
redning som inkluderar intelligenstester och bedémning av adaptivt beteende.
Utredningen tar hénsyn till psykologiska och medicinska aspekter samt en breda-
re bedémning av individens vardagsfirdigheter och sociala formagor (Tideman
et al. 2017, s. 3). For att utforma stéd och anpassningar &r det avgorande att
forsta vilka svarigheter som kan uppsta till f6ljd av nedséttningar i intellektuell
och adaptiv funktionsférmaga (Tideman et al. 2017, s. 3).

Déremot finns det en diskussion kring behovet av sérskilda begrepp for att
beskriva individens funktionsformaga, sérskilt bland yngre personer med funk-
tionsnedséttningar. Istéllet for att enbart fokusera pa eventuella brister, under-
stryks vikten av att funktionsférmagor varierar bland ménniskor. Svarigheterna
hérror ofta fran brister i relationen mellan individen och dess omgivning, vilket
Oppnar upp for en mer holistisk forstaelse av individens behov och potential
(Tideman et al. 2017, s. 4).

Sammanfattningsvis utgér personer med intellektuell funktionsnedséttning
en heterogen grupp med varierande behov. For att skapa inkluderande milj6er
och mojliggora arbete for dessa individer &r det nédvindigt med anpassningar
och forstaelse for deras specifika behov (Habilitering & Hélsa 2023, Tideman
et al. 2017, s. 4). Att se bortom traditionella synsétt och inkludera individers
egna erfarenheter dr avgorande for att skapa en miljo som framjar utveckling
och sjélvstandighet (Tideman et al. 2017, s. 6-7).



Kapitel 3

Metod

3.1 Forskningsdesign

3.1.1 Utforskande experiment

Som visades tidigare, saknas det betydande forskning inom omradet for hur
VR-spel kan anpassas for att skapa mer inkluderande spelupplevelser. Detta
leder till osékerhet om vilka specifika omraden som bor prioriteras for vidare
forskning. Eftersom d&mnet &r relativt outforskat och problemet inte var tydligt
definierad, valde vi att anvénda en utforskande forskningsdesign. Utforskande
forskningsdesign anvénds nér kunskapen om ett fenomen &r begrinsad eller
niir problemet dr otydligt definierat (Sreejesh et al. 2014, Lelissa 2017). Syftet
med dessa experiment &r att utforska och forsta ett &mne pa djupet, vilket kan
fungera som en grund fér mer formell forskning i framtiden.

Utforskande forskning kan ge en béttre forstaelse for problem, fenomen eller
beteenden som &r relativt okéinda genom att generera beskrivande data (Cargan
2007). Detta bidrar till att skapa en tydligare bild av &mnet och kan anvéindas
som grund for efterféljande projekt inom omradet. Genom denna typ av forsk-
ning kan dven nya idéer och perspektiv framkomma som tidigare inte beaktades
(Swedberg 2020). En utforskande studie bérjar med en éppen instéllning och
ar redo att hantera eventuella nya idéer eller ovintade insikter som kan upp-
sta under forskningsprocessen. Utforskande forskning kan ocksa hjilpa till att
bestdamma vilka forskningsmetoder som &r mest lampliga for en efterfoljande,
mer omfattande forskningsstudie.

Genom att generera beskrivande data kan en utforskande studie hjlpa till
att definiera och fortydliga oklara aspekter av forskningsdmnet, vilket kan bidra
till att borja bygga grunden och begreppen f6r ett nytt framvixande dmne (Tan
2022). En utforskande studie kan ocksa ge indikationer pa om ett &mne fortjinar
vidare studier. Genom att identifiera centrala fragor och problem kan omraden
som behover fordjupad undersdkning prioriteras. Slutsatserna fran utforskande
studier ger overgripande rekommendationer for framtida studier, samt forslag
pa hypoteser eller prioritering av framtida projekt.



3.1.2 Urval

Urval ar en viktig del av forskningsprocessen och en lamplig utgangspunkt &ar
att forsta skillnaden mellan representativt urval och explorativt urval. Ett re-
presentativt urval (Johannesson & Perjons 2021, s. 45) syftar till att ge en sann
spegelbild av hela populationen, medan ett utforskande urval (Johannesson &
Perjons 2021, s. 45) inte behover vara representativt utan anvénds for att samla
information och utforska ett nytt omrade.

Avsiktligt urval (Johannesson & Perjons 2021, s. 46) dr en teknik som
anvinds for att generera ett utforskande urval. Malet &r att identifiera ett be-
grinsat antal personer som kan ge sdrskilt vardefull information. Dessa personer
kan ha specifik kunskap eller erfarenhet om det aktuella &mnet, vilket gér dem
sarskilt lampade att bidra med insikter.

I var studie valde vi att arbeta direkt med personalen istillet fér med
malgruppen. Denna metod hade bade fordelar och nackdelar. En fordel var
att detta tillvigagangssitt forenklade de etiska 6vervigandena kring deltagan-
de i studien, eftersom det minskade risken for att utsitta sarbara individer for
potentiella risker. En annan fordel var att personalen, med sin professionella
erfarenhet och dagliga interaktion med malgruppen, kunde ge djupgaende och
véardefulla insikter om de behov och utmaningar som malgruppen star infér. De
kunde ocksa ge aterkoppling pa hur tekniken anvéinds i prototypen kan anpassas
for att battre mota dessa behov.

A andra sidan innebar detta val vissa nackdelar. Eftersom vi inte arbetade
direkt med malgruppen, kan vissa nyanser och specifika behov ha missats. I
ett allmént scenario kunde direkt interaktion med malgruppen ha gett en mer
detaljerad och personlig forstaelse av deras upplevelser och forvantningar. Men
som namnts tidigare kan personer med intellektuell funktionsnedséttning ha
svarigheter att uttrycka sig eller forklara sina behov, vilket forsvarar datain-
samlingsprocessen och kriaver att en alternativ metod antas for att interagera
direkt med malgruppen. Detta sista alternativ uteslots ocksa eftersom det lag
utanfor projektets omfattning.

3.1.3 Artefakt: VR-prototyp
Forsta iteration

Utvecklingen av den forsta iterationen av prototypen foljde riktlinjerna fran Jo-
hannesson & Perjons (2021, s. 113, 129), som ger vigledning for att definiera
krav och utveckla artefakter inom designvetenskap. Dessa riktlinjer anger att
kraven ska vara tydligt formulerade och motiverade, samt att artefakten ska
beskrivas i detalj med bade dess funktionalitet och struktur. Som stéd for ut-
vecklingen anviéndes ocksa rekommendationer fran W3C (2021), vilka erbjuder
detaljerade riktlinjer for att forbéttra tillgdngligheten i virtuella miljéer. Des-
sa riktlinjer inkluderar anpassningar som underldttar navigation, stod for att
orientera sig i miljon samt justering av interaktionshastighet, alla avgtrande
aspekter for att skapa en anvéndarvanlig VR-upplevelse f6r personer med olika
funktionsnedsittningar.

Prototypens forsta iteration byggdes med hjéalp av profiler, kallade perso-
nas, som representerade anvéndare med olika typer av funktionsnedséttningar,
inklusive kognitiva, motoriska och intellektuella nedséttningar, samt syn- och
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horselnedséttningar. Dessa personas hjélpte till att definiera krav och anpass-
ningar for att mota deras olika behov. Den 6vergripande malséttningen var att
implementera en anpassningsbar avatar och inkluderande spelmekanismer, dér
varje profil kunde dra nytta av specifika funktioner som motsvarade deras behov.

Press @ or Press@or @

Figur 3.1: Meny av spelet vid forsta iterationen.

For denna iteration av prototypen designades en enkel spelniva med tydliga
och lattforstaeliga regler. Malet var att testa och iterativt forbattra aspekter som
spelupplevelse och assistansnivaer. Prototypen inkluderade tva spelligen: ett
standardlédge och ett assisterat ldge, ddr anvdndarna kunde aktivera anpassade
stod, antingen kognitiva eller motoriska. Anpassningarna omfattade planer for
bade simulerade hjédlpmedel i VR-miljon och externa sensorer, d&ven om det
vid detta skede inte var klart om sensorerna skulle implementeras som fysiska
enheter eller simuleras inom spelet.

Den forsta iterationen bestod av tre sma spel med enkla uppgifter. Dessa
spel utvecklades for att ge anvindarna mojlighet att navigera och interagera
med VR-miljon genom olika typer av aktiviteter. Spelen var féljande:

e Skjut ankan (Shot the Duck): I detta spel fick anvindaren sikta och
skjuta pa rorliga mal i form av ankor. Malet var att triaffa sa manga ankor
som mojligt inom en viss tidsram. Spelet krdvde noggrannhet i siktandet
samt koordination mellan anvéndarens syn och handrorelser.

e Sla hart (High Striker): Detta spel liknade det klassiska nojesfiltsspelet
dar anviandaren skulle sld pa en virtuell platta med en klubba for att méta
hur hart de kunde sla. Syftet var att na tillrdcklig kraft for att skicka en
markor till toppen av en métare.

e Kasta ring (Ring Toss): Hir skulle anviindaren kasta ringar pa mal
placerade pa olika avstand. Detta spel utmanade anvindarens formaga
att bedoma avstand och rikta korrekt.
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(a) Spelbanan. (b) Skjut ankan (Shot the Duck)

-

(c) Sla hart (High Striker) (d) Kasta ring (Ring Toss)

Figur 3.2: Bilder fran forsta iterationen av spelet

Trots att denna iteration inte anvéndes i den slutliga versionen av prototy-
pen, gav den virdefulla insikter om hur framtida iterationer kunde férbéttras.
Utvecklingsprocessen fér denna version ldrde oss ocksa mycket om de teknis-
ka och designmissiga utmaningarna med att skapa en VR-applikation. Under
utvecklingen identifierades begrénsningar i projektets omfattning, sirskilt pa
grund av tekniska utmaningar och bristande erfarenhet av att integrera exter-
na sensorer och Arduino-system med VR-teknik. Darfor justerades fokus till
att enbart utveckla och anpassa prototypen for personer med intellektuell funk-
tionsnedséittning.

Slutversion

VR-prototypen slutliga version blev ett overlevnadsspel/high-score spel dir
anvandarens mal ar att sla sonder drénare som flyger mot och attackerar spe-
laren. Spelaren kan anvénda sitt vapen som fungerar som ett svird for att at-
tackera, samt kan de anvinda en tidsbegrinsad-skold som téicker spelaren fran
en attack. Pa denna prototyp eliminerades navigeringen, da spelkaraktiren &r
statisk pa en plats, vilket forldttar interaktion mellan spel och spelaren. Det
bidrog dven till att vi kunde fokusera mer pa att implementera en mindre grupp
av mekaniker, istédllet for forra spelet som hade tre minispel, med helt olika
spelsétt, samt navigering for att ta sig fran ett minispel till annat. Den nya
prototypen foljde riktlinjerna fran Johannesson & Perjons (2021, s. 113, 129)
pa ett mer konkret sitt. Tidigare iterationen var abstrakt med flera minispel
och komplex navigering mellan dem. Vi insag att vi behévde vara mer preci-
sa i kravspecifikationen. I den nya versionen formulerades varje krav klart och
tydligt, och vi motiverade varfor varje funktion var nédvéndig for att mota de
specifika behoven for anvindarna.

P& denna prototyp ska spelarna éverleva attacker mot dronare. Dronarna
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kommer i tre versioner:

e Vanlig drénare: Aker mot spelaren och skjuter ett langsamt skott nir
den dr néra spelaren. Dor pa ett slag.

e Skélddronare: Aker mot spelaren och skjuter ett langsamt skott néir den
ar néra spelaren. Dor pa tva slag.

e Explosiv drénare: Aker mot spelaren. Exploderar efter nagon sekund
nér den &r nédra spelaren. Spelaren maste skolda sig mot explosionen. Spe-
laren tar skada om de slar dronaren.

(a) Vanlig drénare (b) Skélddronare (c) Explosiv dronare

Figur 3.3: De tre typerna av dronare i spelet

Prototypen utvecklades for att ha ett simpelt gréanssnitt. Spelaren kan se
hur manga hjartan de har kvar tills de forlorar. Spelaren forlorar ett hjirta
varje gang en dronare lyckas triiffa spelaren med en attack. Under hjirtana
finns en skoldmétare. Nar spelaren trycker skéldknappen, aktiveras skélden och
métarens blaa ifyllnad minskas och nér den &r slut forsvinner skolden. Méataren
fylls in igen fast med en roéd fiarg, under denna tid kan spelaren inte anvénda
skolden tills den ar hel igen.

(Hjartan) Antal slag man kan ta
fran dronare

—

I|-

] —I.
[Skold-mata re) Antal tid
- skolden ar uppe och
tid tills skélden kommer
tillbaka.

Figur 3.4: Anviindargrinssnitt

Prototypen hade tva spelligen - handledningslige (guide/tutorial) och
overlevnadsldage. Handledningsldget introducerade spelets mekaniker och
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dronare steg for steg, med en beridttarrost. Anvindaren behdver beméstra ett
steg for att ta sig till ndsta. Spelaren kunde inte forlora liv forutom i sista
steget. Sista steget fungerade som en mini-version av Overlevnadsliget dér
enda skillnaden var att spelet inte kunde fortsétta forevigt, da speltestet inte
skulle ta for lang tid. Overlevnadsliget erbjod ingen hjilp till spelaren. Istillet
ar podngen att spelaren ska Overleva sa liange som mojligt med svarare och
svarare vagor av fiender. Overlevnadstiden sparades for att spelarna skulle
kunna forsoka sla rekordet for 6verlevnadstid.

Under speltesten kunde endast speltest-ledarna starta spelet, eftersom vi
inte ville att deltagarna skulle raka starta innan allt var redo och forklarat,
samt sa intervjufragor kunde stillas mellan omgangar. Speltest-ledarna kunde
dven byta ldge genom att klicka 1, 2 eller 3 pa tangentbordet, vilket motsvarande
huvudmenyn (pauslige), dverlevnadslidge och handledningslidge. Ledarna kunde
vixla inmatningsldge med piltangenterna.

LightsaberVR

Endless Mode

gller: 1. Freehand

= / T AN S

Figur 3.5: Exempel pa meny. Visar vald kontroller och annan information

Inmatningsmetoder

Pa speltesten hade deltagarna tre inmatningsmetoder:

e VR-kontroller: Spelaren anvénder en vanlig Meta Quest kontroller. Des-
sa kommer i tva kontroller for varsin hand, men endast en anvinds for
speltesten. Spelaren viftar armen och handen runt fér att attackera med
lasersvirdet. Om lasersviardet nuddar en dronare sa tar den skada. Spela-
ren trycker pa valfri knapp pa Meta Quest kontrollen for att skolda.

e Joystick-konfiguration: Spelaren anvéinder en extern stor joystick och
en knapp. Joysticken anviinds for att rora pa lasersviirdet. Lasersvirdet
skadar drénare om dronaren triaffas. Knappen anvinds for att skolda.

e Roststyrning: Spelaren anvinder rostkommandon for att attackera
och skoélda. Dessa kommandon &ar attack och block. Drénaren attacke-
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ras om dronaren ar tillrdckligt néra, néar attack-kommandot utropas.
Block-kommandot utloser skolden.

\ &
4
_/ ® i

(a) Meta Quest kontroller  (b) Joystick-konfiguration (c) Roststyrning

Figur 3.6: De tre inmatningsmetoderna

Slutligen, pa speltesten, spelade deltagarna endast handledningsléiget. Liget
spelades tre ganger, en for varje inmatningsmetod, dér fragor stélldes efter varje
test av en inmatningsmetod.

3.1.4 Mjukvara
VoiceAttack for roststyrning

For att spela med roststyrning anvinds programmet VoiceAttack (2024). Appli-
kationen later anvindaren skapa olika kommandon genom att specificera ett ord
den ska lyssna pa, och sedan en handling som sker. Till exempel nir anvindaren
siger “Hello” kan ett ljud spelas tillbaka som sidger “Hello! How is your day?”.
I denna studie anvénds programmet for att lyssna pa spelkommandon sasom
“Attack!” for att attackera i spelet. VoiceAttack instélls till att lyssna pa den
inbyggda mikrofonen som finns i Meta Quest-glaségonen.

Actions

Press W key and hold for 0,1 seconds and release

Press Space key and hold for 0,1 seconds and release

Figur 3.7: VoiceAttack kommandon

Unity for spelutevckling

Unity (Unity Technologies 2024) &r en spelmotor, vilket later en skapa spel och
prototyper. Vi valde Unity da vi har tidigare erfarenhet med spelmotorn, samt
att vi anser att den dr enklare &n andra alternativ, men dnda inte begransad
i sin kapacitet. I figur 3.7 visas hur VoiceAttack simulerar ett mellanslagstryck
nir “block” ségs, i Unity lises denna inmatning in, och exekverar kod for att
faktiskt anvidnda block.
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3.2 Alternativ forskningsstrategi

En alternativ forskningsstrategi for att underséka och besvara forskningsfragan
hade varit en fallstudie. Fallstudien erbjuder férdelar som mojligheten att ska-
pa en detaljerad beskrivning av en enskild situation eller hindelse, vilket kan
ge en djupare forstaelse for de upplevelser och utmaningar som upplevs i det
specifika sammanhanget (Denscombe 2014, s. 56-57). Enligt Denscombe (2014,
s. 61) kan fallstudier dven ge virdefulla insikter fér framtida forskning genom
att erbjuda en utgangspunkt fér generalisering och teoribildning. Genom att
fokusera pa en specifik situation skulle vi ha kunnat utforska interaktionen mel-
lan sensorer i en virtuell verklighetsupplevelse och anvindare med intellektuell
funktionsnedséttning, vilket skulle ge oss en djupare forstaelse for hur dessa
faktorer samverkar.

En viktig aspekt att beakta &r att varje anvéndares niva av intellektuell
funktionsnedséttning varierar, vilket kan paverka resultaten fran en sadan stu-
die. Anvindare med litt intellektuell funktionsnedséittning kan ha helt andra
behov och erfarenheter jamfort med dem med mattlig eller svar intellektuell
funktionsnedsittning. Detta innebér att resultaten fran en fallstudie kanske in-
te skulle vara generaliserbara till alla anvindare inom malgruppen, da varje
individ skulle kunna svara olika pa samma VR-teknologi eller anpassningar.

Vidare papekade Denscombe (2014, s. 64) att fallstudier ofta kritiseras for
att de inte dr generaliserbara och att de tenderar att fokusera pa processer
snarare 4n pa konkreta resultat. I detta fall skulle det innebira att resultaten
kanske inte skulle kunna tillimpas pa en storre population eller ge exakta matt
pa hur vil VR-teknologin fungerar for olika individer med varierande grader av
intellektuell funktionsnedsittning.

Med tanke pa dessa utmaningar beslutades det att forkasta fallstudien som
forskningsmetod.

3.3 Datainsamlingsmetod

3.3.1 Deltagande observation

For att besvara var forskningsfraga anvinde vi en kvalitativ metod som kom-
binerade deltagande observation med téinka-hégt-protokoll (Concurrent Think-
Aloud protocol). Denna metod valdes for att mojliggora en djup forstaelse for
anvandarinteraktionen med var VR-prototyp och fanga kvalitativa aspekter av
deras upplevelser.

Bland de fordelar som nédmns av Denscombe (2014, s. 222) finner vi ekologisk
validitet (“Ecological validity”). Denscombe beskriver ekologisk validitet som en
metods formaga att fanga insikter som dr kontextspecifika och verklighetsnéra.
I denna studie anvéndes deltagande observation for att samla in kommentarer,
tankar och asikter fran personal som testade spelet. Dessa asikter fokuserade
pa hur spelet potentiellt skulle upplevas av personer med IF. Genom att in-
kludera personalens tolkningar stravade vi efter att identifiera utmaningar och
mojligheter ur ett anvindarperspektiv, &ven om vi medvetet inte inkluderade
den priméra malgruppen direkt.

Trots att miljon var simulerad och inte representerade faktiska anvéndarscenarier
med personer med IF, efterliknade testningen realistiska situationer sa langt
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det var mojligt. Detta gav en viss ekologisk validitet eftersom personalens erfa-
renhet av att arbeta med malgruppen gjorde det mojligt att skapa informerade
tolkningar av hur spelet kunde anpassas och upplevas.

En annan fordel med metoden dr dess kapacitet for minimal paverkan pa
de observerades beteenden (“Non-interference”). Eftersom observationerna ge-
nomfordes under pagaende interaktioner med prototypen, kunde vi samla data
utan att stora anviandarens naturliga beteende (Denscombe 2014, s. 222).

Slutligen méojliggjorde metoden insamling av virdefulla insikter (“Insights”)
om hur personalens erfarenheter och tolkningar av malgruppens behov kan
paverka anvindningen av VR. Detta understryker metoden som en kraftfull
strategi for att analysera komplexa interaktioner i sociala forskningsmiljGer,
dven om dess tillimpning pa denna studie begrinsades av indirekta datakéllor
(Denscombe 2014, s. 222).

Trots de ndmnda férdelarna har observationsmetoden nackdelar, bland vilka
Denscombe (2014, s. 223) ndmner “Representativeness of the data”, vilket an-
tyder begrinsad generaliserbarhet; resultat kan vara svara att generalisera till
andra sammanhang, och “Deception” (Denscombe 2014, s. 223), vilket indikerar
att forskarens nérvaro kan paverka anvindarbeteendet och inféra en viss grad
av snedvridning i insamlade data.

Tanka-hégt-protokoll (Concurrent Think-Aloud protocol)

I den hér studien implementerades Concurrent Think-Aloud (CTA i fort.) i
datainsamlingsprocessen genom att varje deltagare ombeddes att tédnka hogt
medan de interagerade med VR-prototypen. Deltagarna ombads att verbalt ut-
trycka sina intryck och tankar medan de utférde olika uppgifter inom spelet.
Dérefter dokumenterades dessa tankar och reflektioner for att sedan analyseras
i sammanhanget av deltagarnas interaktion med prototypen. Pa sa sitt kunde
relevant information erhallas om de mdojliga upplevelser som en anvindare med
funktionsnedsittning skulle méta vid anvindning av det virtuella reality-spelet.
Teoretiskt sett finns det bade férdelar och nackdelar med att anvédnda ret-
rospektiva think-aloud-protokoll istéllet for konventionella, samtidiga protokoll.
Med reaktivitet avses det fenomen déir deltagarnas beteende paverkas av att de
ar medvetna om att de deltar i en studie eller att de behover tédnka hogt under
uppgiftsutforandet. For retrospektiva protokoll avses att de bidrar till minskad
reaktivitet, eftersom deltagarna ar fullt kapabla att utféra en uppgift pa sitt
eget sétt och tempo, och ddrmed inte troligtvis kommer att prestera béttre eller
simre én vanligt (Van Den Haak et al. 2003, s. 340-341). Ett annat fordel dr
mojligheten att spela in arbets- och tdnketid per uppgift. Nackdelar inkluderar
ldngre sessionsvaraktighet och risken for snedvridning av deltagarnas berittelser
(Van Den Haak et al. 2003, s. 341). Dessa protokoll kan ge upphov till partiska
redovisningar och foérlust av information som deltagarna inte kan minnas.

3.3.2 Semistrukturerade intervjuer

Det anvéndes mer #n en datainsamlingsmetod for att besvara forskningsfragan
och fa en djup inblick i interaktionen mellan anvindare fran denna malgrupp
med en VR-milj6. Férutom observation valdes det &ven att implementera en
kvalitativ metod i form av semistrukturerade intervjuer. Denna forskningsme-
tod mojliggor en djupgaende diskussion och ger rika detaljer som ér avgérande
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for att forsta de komplexa aspekterna av anviindarnas erfarenheter av en VR-
miljo. Som Denscombe (2014, s. 185-187) papekar ér intervjuer en lamplig metod
for att generera data nir komplexa, 6ppna fragor ska besvaras och detaljerad
information samlas in. En av férdelarna som lyfts fram av Denscombe (2014,
s. 201) med intervjuer &r “Depth of information”, dir en vil genomférd intervju
har formagan att producera djup information som behandlar &mnen pa ett djup
och i detalj.

En annan viktig fordel som lyfts fram av Denscombe (2014, s. 202) dr “Flex-
ibility”. Flexibiliteten &r av avgérande betydelse eftersom den mojliggér anpass-
ning av fragor och forskningsriktningar under sjilva intervjun. I en dynamisk
miljé som VR kan anvindarnas reaktioner vara ovéntade och flexibiliteten i in-
tervjuformatet mojliggér anpassning for att fanga ovintade svar eller monster.
Detta ger mojlighet att spara och férdjupa forstaelsen av anvindarupplevelser
pa ett sitt som en mer strukturerad metod; som till exempel den strukturerade
intervjun, kanske inte skulle ha gjort det mgjligt.

Trots dessa fordelar ar det virt att notera nagra potentiella utmaningar.
Enligt Denscombe (2014, s. 200-201) kan datavaliditet vara en kritisk fraga nér
intervjuer anvinds. Eftersom informationen &r baserad pa vad anvéndare séger
och inte observerat beteende, finns det en risk att deras svar inte helt aterspeglar
deras faktiska upplevelser eller handlingar. Denna utmaning forstérks i en virtu-
ell verklighetsmiljo dér anvéndarinteraktion kan vara komplex, och anvéndaren
kan ha svart att fullstdndigt verbalisera vad de tdnker pa. Det &r ocksa vik-
tigt att tédnka pa att kommunikationsformagan i denna grupp tenderar att vara
varierande och i vissa fall kan detaljer ga forlorade eller vad anvéndaren vill
formedla kan misstolkas.

En annan nackdel som maste beaktas ér intervjueffekten (Denscombe 2014,
s. 189-190), dér forskarens nérvaro och identitet kan paverka anvéndarnas svar.
Som Denscombe (2014, s. 191-197) papekar #r det mojligt att mildra detta
problem genom god struktur och forberedelser, men det &dr &nda viktigt att
noga Overviaga hur forskarens nérvaro kan paverka resultatens validitet och
tillforlitlighet.

3.4 Alternativ datainsamlingsmetod

Som en alternativ metod for datainsamling beaktades att genomfora en enkiit,
I detta sammanhang &r det viktigt att tdnka pa att en enkit kan vara ekono-
misk och enkel att administrera genom att skapa en onlineenkit, detta stammer
overens med det som nédmnts av Denscombe (2014, s. 180-181). Det bedémdes
dock att forkodade fragor skulle kunna begréinsa respondenternas formaga att
uttrycka sina asikter, precis som vara asikter och begrénsad tidigare erfarenhet
av denna typ av malgrupp skulle kunna betinga enkétfragorna, detta stimmer
ocksa 6verens med de nackdelar som foreslas av Denscombe (2014, s. 181) dér
ndmns att forkodade fragor kan paverka resultaten genom att orientera dem
mot forskarens sitt att se saker, snarare #n respondentens. Dessutom kan det
i detta fall vara svart att sékerstéilla att enkiitdeltagarna tillhér malgruppen,
och det bedémdes vara utmanande att hitta personer i malgruppen som re-
dan dger en VR-enhet. Malgruppen, som #r kénslig, kriver ocksa noggrann
handledning for att sdkerstélla deras deltagande och vélbefinnande under un-
dersokningsprocessen.
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3.5 Dataanalysmetod

3.5.1 Tematisk analys

Tematisk analys (Braun & Clarke 2006) dr en metod inom kvalitativ forskning
som anvénds for att systematiskt identifiera, analysera och tolka monster eller
teman i data. Denna metod hjilper forskare att strukturerat organisera och
beskriva de detaljer som framkommer i sina studier.

Processen med tematisk analys borjar med att forskaren noggrant bekan-
tar sig med data genom att ga igenom texter eller inspelningar for att fa en
overgripande forstaelse. Darefter skapas initiala koder, vilka &r etiketter eller
kategorier som anvénds for att markera viktiga element i datamaterialet. Ge-
nom att soka monster eller teman inom dessa koder kan forskaren sedan granska
och definiera de mest betydelsefulla teman som upprepas i datamaterialet.

Det #r viktigt att notera att tematisk analys inte foljer en strikt linjar pro-
cess utan dr flexibel och anpassningsbar beroende pa studiens specifika mal och
data. Metoden tillater forskare att inte bara beskriva data utan ocksa tolka och
analysera olika aspekter av det undersokta damnet, vilket kan ge djupare insikter
och forstaelse for komplexa fenomen eller forskningsfragor.

Forutom att vara flexibel och tillampbar pa olika typer av kvalitativa data,
inklusive intervjuer, fokusgrupper, texter och observationer, ger tematisk analys
forskare mojlighet att utforska och forsta en méngd olika &mnen och fragor 6ver
olika discipliner och forskningsomraden.

Processen for tematisk analys

Braun & Clarke (2006, s. 87) beskriver en strukturerad sexstegsprocess for att
utfora tematisk analys:

o Forstaelse av data
For att kunna analysera data maste forskaren forst bli intimt bekant med
materialet genom att ldsa igenom och lyssna pa det upprepade ganger.
Detta skapar en grundliggande forstaelse av data.

e Initial kodning
I detta steg identifieras och markeras viktiga delar av data som &r relevanta
for forskningsfragan. Dessa delar kodas med korta etiketter som beskriver
innehallet.

e Sika efter teman
Koderna grupperas sedan i bredare teman. Ett tema &r ett monster i data
som fangar nagot viasentligt for forskningsfragan.

¢ Granska teman
Hér granskas och justeras teman for att sidkerstélla att de d&r meningsfulla
och koherenta bade internt och i forhallande till varandra.

e Definiera och namnge teman
Varje tema ges en tydlig definition och ett beskrivande namn. Detta in-
nebér att klargora vad varje tema handlar om och hur det relaterar till
forskningsfragan.
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3.6

Rapportering

Den slutliga fasen innebér att sammanstélla och presentera resultaten i en
rapport, dir teman illustreras med konkreta citat fran data for att stodja
analysen.

Metodtillaimpning

Studien genomfordes den 10:e juni 2024 i DSV-lokalen pa Stockholms universi-
tet. Alla deltagare var inbjudna till en workshop om tillgédnglighet och samtliga
deltagare var personal som arbetar med personer med funktionsnedsattning.
Deltagandet var frivilligt.

3.6.1 Observation genomfsrande

Observationsdelen inleddes med en presentation av VR-spelet och syftet med
projektet. Ett playtest script (se bilaga E) anvéiindes for att guida speltestningen,
scriptet inkluderade foljande steg:

Forberedelser: Innan speltestningen paboérjades sdkerstilldes att all ut-
rustning var korrekt instélld och redo for anvindning. Detta inkluderade
att kontrollera VR-utrustningens funktionalitet och se till att spelet var
laddat och redo att spelas.

Introduktion: Speltestningen inleddes med en introduktion dar syftet med
spelet och betydelsen av speltestarens aterkoppling forklarades. Det beto-
nades att speltestarens asikter och upplevelser var virdefulla for spelets
utveckling.

Genomforande av speltestet: Speltestaren informerades om spelets mal
och kontroller innan testet paborjades. Under speltestet anvdndes Con-
current Think Aloud-metoden (CTA), dér spelaren beskrev sina tankar
hogt medan de spelade. Detta tillat en direkt och éppen aterkoppling om
spelupplevelsen.

Paminnelse om att spelet &r under utveckling: Under speltestet paminde
testledaren speltestaren om att fokus lag pa att utvirdera spelets design
och funktionalitet snarare &n deras prestation i spelet. Det var viktigt att
speltestaren kinde sig trygg att ge drlig aterkoppling utan ridsla for att
beddémas pa sin spelkompetens.

Diskussion om spelupplevelsen: Efter speltestet genomférdes en diskus-
sion dér ytterligare aterkoppling och fortydliganden samlades in. Denna
diskussion gav speltestaren mojlighet att reflektera 6ver sin upplevelse och
eventuella fragor eller problem som uppstod under speltestet.

Avslutning: Speltestaren tackades fér deras deltagande och erbjéds infor-
mation om spelets fortsatta utveckling.

Dérefter holls en kort diskussion for att ytterligare utforska spelarens upp-
levelser och reaktioner pa spelet.
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3.6.2 Intervju genomforande

Innan intervjuerna utarbetades en intervjuguide (se bilaga C) med relevanta
fragor om anvandning av VR-spel bland malgruppen. Dessutom anvéndes en
samtyckesblankett (se bilaga B) for att ge deltagarna information och foér att
sakerstalla transparens.

Under intervjuerna anvindes intervjuguide och samtalen spelades in for sena-
re transkribering enligt rekommendationer fran Braun & Clarke (2006, s. 17-18)
och Denscombe (2014, s. 196-197, 277-279) (se bilaga D). Efter transkribering
genomfordes kodning av intervjuerna for att reducera data till dess visentliga
delar.

Efter kodningen utvirderades och klassificerades de olika koderna for att
identifiera likheter, monster och skillnader mellan deltagarnas svar (se tabellen
4.1). Koderna klassificerades grupperades i olika kategorier beroende péa deras
frekvens och nérhet till varandra.

Slutligen eliminerades dubbletter och underkategorier skapades vid behov,
med malet att forsta och tolka data pa ett djupare plan och dirigenom bidra
till forskningsvaliditeten (Braun & Clarke 2006).

3.7 Etiska 6verviganden

I den hér studien har vi valt att anvinda oss av en utforskande experimen-
tell metodik. Var datainsamlingsprocess inkluderade deltagande observation,
CTA och intervjuer med deltagarna. Valet av denna metodik innebér att vi
maste vara sirskilt uppmiéirksamma pa etiska dverviiganden for att sidkerstilla
att forskningen genomfors pa ett ansvarsfullt och etiskt korrekt séitt. I enlighet
med Vetenskapsradets riktlinjer for deltagande observation och datainsamling,
informerade vi deltagarna om studiens syfte och metoder fér att inhdmta deras
samtycke (Vetenskapsradet 2017, s. 16, 27).

Kravet pa etikprovning for forskning som involverar ménniskor, séirskilt
sarbara individer, gor det nddvindigt att anpassa forskningsdesignen for att
ratthalla vetenskaplig integritet. Med tanke pa dessa Overviganden, blev det
omojligt for oss att direkt involvera personer med fysisk eller psykisk funktions-
nedséttning i var forskningsprocess. Istéllet valde vi att att samla aterkoppling
och observationer direkt fran personal som redan arbetar med denna malgrupp.

Vid genomforandet av var studie, var vi sérskilt uppmirksamma pa
forskningsetik for att sidkerstélla deltagarnas fysiska och psykiska vélbefinnande
(Denscombe 2014, s. 309; Vetenskapsradet 2017, s. 75). Vidare har vi tagit
héansyn till riktlinjer och rekommendationer fran Madary & Metzinger (2016)
for etiskt upptriddande inom virtuell verklighet. Genom att integrera dessa
riktlinjer i var forskningsprocess har vi sikerstillt att vart arbete foljer
principer som skyddar deltagarnas intressen, sékerstéller frivilligt deltagande
och informerat samtycke, undviker vilseledande och bedriver forskning med
vetenskaplig integritet.

Under datainsamlingen gjorde vi det klart for vara deltagare i samtyckes-
fasen att deras deltagande var helt frivilligt och att de kunde dra sig ur stu-
dien nér som helst utan pafoljd (Vetenskapsradet 2017, s. 27). Att genomfora
uppf6ljningsintervjun var helt frivilligt och under intervjun bad vi vara deltagare
att forklara sina farhagor angaende deras sikerhet och integritet under studien.
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Slutligen, for att skydda deltagarnas integritet, anvénde vi anonymiseringsme-
toder for att koda inspelningarna sa att deltagarna inte kunde identifieras innan
vi analyserade materialet ytterligare (Vetenskapsradet 2017, s. 41). Allt material
relaterat till datainsamlingen forstordes nér forskningen avslutades.

3.8 Reliabilitet och validitet

Inom forskningsstudier dr begreppen reliabilitet och validitet centrala for att
utviirdera forskningsresultat. Enligt Denscombe (2014, s. 297) handlar reliabi-
litet om att underséka om resultaten dr konsekventa och palitliga 6ver tiden
och i olika sammanhang. Validitet, a andra sidan, syftar till att bedéma om
forskningen méter det den avser att mita och om slutsatserna &r giltiga och
tillforlitliga (Denscombe 2014, s. 297).

I var studie, anvénder vi en utforskande forskningsdesign och kombinerar
datainsamlingsmetoder sasom deltagande observation och semistrukturerad in-
tervju for att sikerstélla bade tillforlitlighet och validitet. Genom att anvinda
dessa metoder strivar vi efter att sidkerstélla att de observationer och slutsatser
som dras dr korrekta och giltiga. Detta &r sérskilt viktigt eftersom kvalitativ
forskning ofta syftar till att forsta komplexa fenomen, varfor de uppstar och hur
de uppfattas av ménniskor (Denscombe 2014, s. 297).

Det dr dock viktigt att vara medveten om de specifika utmaningar som foljer
med kvalitativ forskning nar det géller att sikerstélla tillforlitlighet och validitet.
Till exempel pekar Denscombe (2014, s. 297) pa att det dr svart att bedéma
tillforlitlighet pa samma sétt som i kvantitativ forskning, eftersom det &r svart
att replikera en social miljo eller att en annan forskare skulle kunna producera
exakt samma data och slutsatser. Trots dessa utmaningar &r det dock viktigt att
striva efter att verifiera forskningsresultaten och anvinda olika strategier for att
sakerstalla att observationer och slutsatser &r troviardiga och giltiga Denscombe
(2014, s. 297).

3.8.1 Trovéardighet

Enligt Denscombe (2014, s. 297) innebir troviirdighet (credibility) eller inre
validitet att forskare strivar efter att demonstrera att deras data &r korrekta och
ldmpliga for att fa en riattvisande bild av den sociala verkligheten. Detta innebér
att vi maste arbeta for att 6vertyga att vara forskningsresultat ar tillforlitliga
och trovardiga.

I den hér studien har flera metoder anvénts for att sdkerstélla bade reliabi-
litet och validitet. Genom att anvinda en utforskande forskningsdesign och en
kombination av datainsamlingsmetoder som observationer och semistrukturera-
de intervjuer har vi strivat efter att sikerstilla att de observationer och slut-
satser som dras ar korrekta och giltiga. Dessutom har vi beskrivit var forstaelse
av dmnet och var forskningsmetodik 6ppet och transparent for att minimera
risken for bias och snedvridning.

3.8.2 Palitlighet

Palitlighet (Denscombe 2014, s. 298) handlar om att visa att forskningen
aterspeglar procedurer och beslut som andra forskare kan se och utvirdera
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for att bedéma om de utgor trovirdiga och rimliga metoder. Detta innebér
att forskningen maste vara 6ppen for granskning och att forskningsprocessen
maste redovisas detaljerat for att mojliggora replikering av studien.

Néar det giller paverkan pa resultaten dr det vésentligt att notera att
anvandningen av indirekta metoder kan medféra risker for forlust av vardefull
insikt i malgruppens upplevelser och perspektiv. Personalens aterkoppling
och observationer kan paverkas av deras egna tolkningar och forstéaelse, vilket
kan paverka resultatens validitet. For att minska denna risk beh6évs noggrann
dokumentation och reflektion 6ver forskningsprocessen.

Risk for snedvridning &r ocksa en faktor som maste beaktas, da personalens
egna forutfattade meningar eller forvintningar kan paverka hur de tolkar och
rapporterar sina observationer. For att hantera denna risk anvéndes en kombi-
nation av observation och intervju fér datainsamlingen. Aven om triangulering
inte var mojlig pa grund av resursbegridnsningar, skulle inkluderingen av fle-
ra datakéllor ha kunnat stérka resultatens tillférlitlighet. Det &r dock viktigt
att vara medveten om dessa begrinsningar och aktivt arbeta fér att minimera
snedvridningens paverkan.

3.8.3 Generalisering

Enligt Denscombe (2014, s. 299) dr overforbarhet (transferability) eller yttre
validitet en viktig aspekt inom forskningens ramverk. Det innebér att forskare
maste overviga i vilken utstriickning resultaten fran deras studie kan generali-
seras och tillimpas pa andra sammanhang och populationer.

Svarigheter med generalisering #r en annan aspekt att overviiga, eftersom
aterkoppling och observationer samlas in fran personal istéllet for direkt fran
malgruppen kan det vara svart att generalisera resultaten till hela malgruppen,
vilket kan paverka den yttre validiteten. Det &r mojligt att personalens
erfarenheter och observationer inte aterspeglar den bredare variationen inom
malgruppen, vilket kan begrinsa generaliserbarheten av forskningsresultaten
och dérmed den yttre validiteten. Det ar viktigt att vara medveten om denna
begrinsning och att tolka resultaten med forsiktighet, sérskilt nér det géller
att dra slutsatser som kan tillampas pa hela malgruppen.

3.8.4 Objektivitet

Objektivitet (Denscombe 2014, s. 300) handlar om huruvida kvalitativ forskning
kan producera resultat som &r fria fran forskarnas inflytande. Eftersom data
tolkas av forskarna uppstar fragor om deras objektivitet och férmaga att halla
ett Oppet sinne for olika tolkningar av data.

Intervju effekten &dr en viktig 6vervigande faktor vid genomférande av inter-
vjuer. Risken for intervjuarens paverkan pa respondentens svar och beteende dr
real, vilket kan &ventyra reliabiliteten och objektiviteten hos resultaten. Inter-
vjuarens nérvaro och kommunikation kan oavsiktligt leda till en vigledning av
respondentens svar i en viss riktning, vilket kan paverka resultatens validitet.
Det ar viktigt att vara medveten om denna mdojlighet och att vidta atgérder for
att minimera dess paverkan, sasom att anvinda Oppna fragor och att skapa en
atmosfar av 6ppenhet och fortroende under intervjuerna.
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Kapitel 4

Resultat

I detta kapitel presenterar vi resultaten fran vara tester och intervjuer. I testet
totalt deltog sex anstéllda fran en daglig verksamhet och testet utférdes an-
tingen i par eller individuellt beroende pa néirvaro vid varje testtillfille. For att
sakerstéalla anonymitet for alla testpersoner anvidndes pseudonymerna P1, P2,
P3, och sa vidare, for att transkribera deras svar.

Syftet med speltestet var att undersoka deltagarnas insikter och uppfattning
kring spelets tillgdnglighet och hur olika inmatningsldgen skulle kunna fungera
for personer med intellektuell funktionsnedsittning. Fokus lag pa att forsta hur
vil dessa var anpassade till malgruppens behov, vilka hinder och mdgjligheter
kunde uppsta och hur de skulle kunna férbéttras.

Testet bestod av tva huvudsakliga delar. Forst fick deltagarna testa att spe-
la spelets handledning med ett av tre olika inmatningsldgen: VR-kontroller,
joystick med en extra knapp och roststyrning. Efter varje testomgang stéilldes
uppféljande fragor om det aktuella inmatningsliaget, for att fanga deras upple-
velser och synpunkter. Dérefter upprepades samma process med de andra in-
matningsalternativen.

Efter att samtliga inmatningslédgen hade testats avslutades varje session med
en kort intervju dér deltagarna fick jamfora alla tre inmatningsmetoder och dis-
kutera sina overgripande intryck av spelet. Fragorna som stéilldes under inter-
vjun finns i Playtest-script (se bilaga E).

For att forbéttra ldsbarheten kan namn pa de olika inmatningsmetoder
dndras i transkriberingarna. Till exempel oversétts den vanliga kontrollen till
Meta Quest kontrollen.

4.1 Kodning

I tabellen nedan presenteras resultaten fran intervjuerna, dir koderna som ska-
pades efter speltesterna har sammanfattats. Svaren har analyserats och ordnats
efter flera viktiga teman som speglar bade spelupplevelsen och tillgingligheten
for personer med intellektuell funktionsnedséttning. Genom att koda materialet
har vi identifierat hur varje inmatningsmetod upplevdes och vilka faktorer som
paverkade anvéndbarheten och engagemanget hos deltagarna.
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Tabell 4.1: Tematisk analys

Tema

Kategori

Kod

Overgripande
spelupplevelse

VR-kontroller

e Kinsla av inlevelse med
VR-kontroller.

e Den kéndes enklare att hantera.
Den kindes kénslig och responsiv.
Den kéndes intuitiv.

Den kéndes rolig att anvénda.

Joystick

Den var klumpig och svar att
anvénda.

e Joystickens respons var mindre
naturlig, speciellt vad géller svéirdets
rorelser.

o Joystick-ladget upplevs som mindre
engagerande.

e Riskerar att bli monotont.

Roststyrning

e Enkel anvéindning men inte lika
roligt.

e Roststyrningsaterkoppling var
fordrojd, vilket brot spelupplevelsen.
o Roststyrning kan kénnas repetitiv
och monoton.

Visuell och
ljudmassig
upplevelse

e Sci-fi-temat var héftigt och
passande.

o Morkt tema gor svardet tydligare.
e Mer detaljerad bakgrund kan gora
spelet mer inbjudande.

e Ljud och vibrationer tkade
spelkénslan.

Tillgénglighet
och
utmaningar
for personer
med IF

VR-kontroller

e Littare att forsta och anvinda for
personer med IF.

e Det uppskattades att den liknar
verkliga rorelser.

e VR-kontroller ar ldttare att
anvanda och kraver mindre fysisk
anstrangning.

Joystick

o Joystick-laget kréver mindre
fysiska rorelser
e Svart for personer med IF att
hantera bada hénder samtidigt.
e Svart for personer med IF att
hantera flera funktioner samtidigt.
e Utmaning att anvinda joystick for
personer med IF men kan vara
enklare for vissa men mindre
stimulerande.

Fortsitter pa nista sidan
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(Fortsdttning fran foregaende sida)

Tema,

Kategori

Kod

e Det kan ta tid att vénja sig vid
kontrollerna.

Roststyrning

e Roststyrning kan bli frustrerande
om responsen inte ar snabb nog.

e Kriver noggrannhet i spraket vilket
kan vara svart for personer med IF.

e Roststyrningens osidkerhet kan 6ka
svarighetsgraden.

Spelet

e Det var utmanande men inte
overvildigande.

e Handledningen var tydlig och
hjalpsam.

e Viktigt att spelet erbjuder olika
alternativ for olika behov.

e Spelet var rimligt svart for de
flesta.

Ovriga
svarigheter for
personer med IF

e VR-glasbgonen kan vara en
utmaning for vissa anvindare.

e Personer med IF kan behéva mer
tid for att ldra sig kontrollerna.

Forslag pa
forbattringar

Sprak och
instruktioner

e Viktigt att spelet finns pa svenska,
sdrskilt for personer med IF.

e Viktigt med enkla och tydliga
instruktioner.

e Personal bor ocksa fa instruktioner
for att underlitta installation och
anvandning,.

Flera
funktionaliteter

e Mojlighet att pausa spelet behovs.
e Att rostkommandon skulle kunna
aktiveras baserat pa en viss ljudniva.
e Att hoppa vissa delar av
handledning.

e Att kunna byta och anpassa
ljudeffekter.

e Fler visuella hjalpmedel for att
underldtta forstaelsen.

e Spelet bor ha tydligare visuella
effekter, som att skolden ska vara mer
synlig.

Ovriga forslag
om spelet

e En enklare version av spelet med
farre fiender eller mer liv kan 6ka
tillgdngligheten.

e Spelet kan bli mer engagerande
med fler variationer i miljéerna.
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4.2 Inmatningspreferens

Samtliga deltagare fick besvara olika fragor relaterade till deras upplevelse tre
av fragorna som tas upp denna delen var:

e Hur kindes det att spela med det aktuella inmatningsliget och
hur tror du en person med intellektuell funktionsnedséittning
hade upplevt det?

e Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du
att nagon med intellektuell funktionsnedsittning skulle uppfatta
det?

e Hur kindes svarighetsgraden?

For att fa en djup och 6verblickande forstaelse av de varierande asikterna
om inmatningspreferenser och tillgdnglighetsniva, presenteras citat fran speltes-
tarnas svar. Varje speltestare hade chans att forklara deras upplevelse av alla
inmatningsmetoder.

4.2.1 Spelkinsla med VR-kontroller

Samtliga deltagare svarade pa fragan “Hur kdndes det att spela med VR-
kontroller och hur tror du en person med intellektuell funktions-
nedsdttning hade upplevt det?” och deras svar visade tydliga monster vad
géller uppfattningen av VR-kontroller. Fragan fokuserade pa att fanga bade de-
ras subjektiva upplevelse av kontrollerna samt deras bedémning av hur kontrol-
lerna skulle kunna fungera fér personer med intellektuell funktionsnedsittning.

Positiv syn pa VR-kontrollernas intuitivitet och anvindbarhet

Efter att ha gatt igenom alla deltagares svar, framkom det att alla deltagare
hade en positiv asikt om VR-kontrollen. Den alltsa uppfattades som den mest
intuitiva att anvinda mellan de tillgingliga inmatningsenheterna, eftersom den
liknar verkliga rorelser och detta gor den ldttare att forsta &n andra typer av
kontroller. Flera deltagare betonade dessutom hur verklighetstrogna kontroller-
na kéndes, eftersom de foljde kroppens rorelser pa ett naturligt sétt.

P1: “Jag tycker att Meta Quest kontrollen kdndes mest intuitiva.
Ja, den kdnns mer one-to-one da den matchar vad man gor i
verkligheten i spelet och jag tror det dr littare att forsta.

P2: “..jag tyckte att den var vdlanpassad, inklusive personer
med IF.”

P3: “Sjilva rérelsen med kontrollen, att man kan rora armen och sa
[paus] det kindes ganska intuitivt, det kinns lite som ndagot man gor
1 vardagen, sa ja, det kan vara enkelt att forsta.”

P3: “Det kdndes ganska bra faktiskt. De var inte for komplicerade
och jag tror att ndr man vdl har ldrt sig hur man rér sig och anvinder
dem sa gar det smidigt.”
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Pj: “Nej, den hir [pekar pa Meta Quest kontroller] kindes mycket
battre. Jag tror det dr mycket enklare for en person med funktions-
nedsdttning att anvinda den... men det beror pa saklart.”

P5: “Man maste ova in sig. Det kan ta lite tid tills personen forstar
och kinner sig bekvdim med kontrollen. Det dr viktigt med guidning.
Men ja, den [pekar pa Meta Quest kontroller| dr bra.”

P6: “Det kindes naturligt och det var liksom [paus] bra ljud och [pa-
us/ effekter. Allt det gjorde att det kindes hiftigt att svinga kontrollen
och vibrationerna ndr man slog dronarna.”

Varierande grad av entusiasm

P1, P2, P4 och P6 uttrycker ett starkt gillande av VR-kontrollerna, dér de
sérskilt framhéver hur kul eller engagerande det var att spela med dem.

P1: “Det var en bra upplevelse. Jag tyckte att de var ganska bra och
responsiva.”

P2: “De kindes verkligen responsiva och man fick en kinsla av att
man var mer involverad i spelet... ... Man far verkligen en kdinsla av
att man gor saker pa riktigt och det kan hjdlpa till att gora spelet
mer engagerande.

P4: “Jag tror det dr mycket roligare att anvinda den [pekar pa Meta
Quest kontroller] ... och enklare for det liknar mest verkligheten.”

P6: “Ja men kul. De jag arbetar med, vet jag skulle tycka det dr
kul.”

Déremot var P3 och P5 lite mer aterhallsamma, med fokus pa att kontroller-
na var enkla och naturliga, men de visar inte samma entusiasm som de andra.

P3: “Jag tycker det var lite blandat faktiskt. Vissa delar var enklare,
men andra, speciellt ndr det blev mycket att halla reda pa samtidigt,
kdndes svarare.”

P5: “Man maste dva in sig. Det kan ta lite tid tills personen forstar
och kinner sig bekvim med kontrollen.”
Bra respons hos kontrollerna

P1, P4 och P6 betonade att kansligheten fér kontrollerna var bra och att de
inte behovde gora 6verdrivna rorelser for att kontrollen skulle svara.

P1: “..man behovde inte réra sig sa mycket for att svirdet skulle
reagera, vilket var skont.”

P4: “Ja, det var bra att man inte behovde sla sa hart. Det kanske
inte dr alla som kan sla sa hart heller.”

P6: “..sensitiviteten kdndes bra och jag behovde inte dverdriva for
mycket”
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4.2.2 Overgripande upplevelse med VR-kontroller

Deltagarna fick svara pa fragan Vad wvar din dvergripande upplevelse
av spelet, och hur tror du att nagon med intellektuell funktions-
nedsdttning skulle uppfatta det? med fokus pa VR-kontrollerna. Flera
deltagare hade en positiv upplevelse och menade att VR-kontrollerna kan vara
sirskilt lampliga for personer med intellektuell funktionsnedsattning.

Positiv upplevelse for personer med intellektuell funktions-
nedsittning

Flera deltagare (P1, P2, P4 och P6) tror att personer med intellektuell funk-
tionsnedséttning skulle kunna ha en bra upplevelse med VR-kontrollerna. De
ndmner att kontrollerna inte dr for komplicerade och att personer med IF kan
kénna sig engagerade genom att anvinda dem.

P1: “For nagon med intellektuell funktionsnedsdttning tror jag att
det hade varit enklare att hantera VR-kontrollerna dn de andra.”

P2: “Jag tror att en person med IF skulle uppskatta det ocksa, for
de dr sa intuitiva att anvdinda.”

Pj: “Jag tror det dr mycket enklare for en person med funktions-
nedsdttning att anvinda den... men det beror pa saklart.”

P6: “Ja men kul. De jag arbetar med, vet jag skulle tycka det dr
kul.”

4.2.3 Hur kindes svarighetsgraden med VR-kontroller

Deltagarna fick svara pa fragan “Hur kdndes svarighetsgraden? och reflek-
terade 6ver specifikt 6ver VR-kontrollernas anvindning, bade for dem sjélva och
for personer med intellektuell funktionsnedséttning. De kommenterade dven vil-
ka delar som upplevdes som mest utmanande och flera deltagare upplevde att
VR-kontrollerna var ldtta att hantera och gav en lagom utmaning, &ven om
vissa delar krdvde snabba reaktioner och koncentration.

Balans mellan utmaning och enkelhet

P1 och P2 ansag att svarighetsgraden var vil avvigd och lagom for dem person-
ligen, med en balans mellan att vara utmanande men inte 6vervéldigande. Dock
lyfte P2 att personer med intellektuell funktionsnedséttning eventuellt skulle
kunna uppleva vissa svarigheter, &ven om de skulle klara det med rétt stod.

P1: “Jag tycker att den var ganska lagom, faktiskt. [paus] Det fanns
en bra balans mellan att vara utmanande men inte for svart.”

P2: “Svarighetsgraden kdndes... alltsa, rdtt bra, inte for svart for
mig, om jag ska vara drlig. [paus] Jag tror att den dr ganska lagom.
Det finns utmaningar, men inget som var overvildigande, om du
forstar vad jag menar. [paus| Jag kan tinka mig att nagon med IF
kanske skulle tycka att det dr lite svarare, men med rdtt stod... ja,
jag tror de skulle klara av det.”
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P3 ndmnde att vissa delar var enkla, medan andra, dar det blev manga
moment att halla reda pa samtidigt, var svarare. De papekade att tydligare
instruktioner och fler pauser skulle vara nédvéndigt for att hjalpa personer med
intellektuell funktionsnedséttning att hantera spelet.

P3: “Jag tycker det var lite blandat faktiskt. Vissa delar var enklare,
men andra, speciellt ndr det blev mycket att halla reda pa samti-
digt, kindes svarare. [paus] For nagon som jag jobbar med skulle det
nog behdvas mer tydliga instruktioner och kanske fler pauser mellan
momenten sa att de hinner reflektera.”

4.2.4 Spelkinsla med Joystick-kontrollen

Sammanstillning av deltagarnas svar om Joystick-kontrollen efter fragan “Hur
kdndes det att spela med joystick och hur tror du en person med intel-
lektuell funktionsnedsdtining hade upplevt det?” visade pa en viss grad
av osdkerhet och misstro, sérskilt nédr det géller hur personer med intellektu-
ell funktionsnedséttning skulle uppfatta den. Hir dr en analys av deras svar
angaende Joystick-kontrollen.

Kontrollen kindes klumpig och svarhanterlig

Flera deltagare (P1, P2, P3, P4 och P6) uttryckte att Joystick-kontrollen inte
var lika intuitiv eller rolig som andra kontrollerna. En gemensam uppfattning
var att kontrollen kindes mer klumpig och svarhanterlig, sirskilt néir en knapp
och en joystick behovs anvinda samtidigt. Nagra ndmnde ocksa att detta kun-
de vara extra utmanande fér personer med intellektuell funktionsnedséttning,
eftersom behovet av att koordinera rorelser och trycka pa en knapp kan skapa
en overvildigande upplevelse.

P1: “Det kindes lite svart att hantera. .. jag tror att det kan bli for
mycket.”

P2: “Alltsa, det var inte lika roligt som att spela med de tidigare
kontrollerna, alltsa VR-kontrollerna. [paus] Joysticken kindes lite
klumpig och. . . jag tror att personer med IF skulle ha det dnnu tuffare
med joysticken. [paus] Det skulle kunna bli en ganska dvervildigande
upplevelse for dem.”

P3: “Det var lite svarare att hantera, sarskilt for att man maste
halla koll pa tva olika saker samtidigt. Det kan nog bli for rérigt for
personerna som jag jobbar med. [paus] De skulle kanske bli frustre-
rade, sdrskilt om man inte riktigt forstar hur man ska anvinda bada
hinderna for olika funktioner samtidigt.”

PJ: “Ndr man ror sig sa vill man att svirdet ska reagera som om det
har tyngd men det gjorde det inte riktigt. Och riktningen var ocksa
lite off, sa det kdndes inte sa naturligt.”

P6: “..Det blev monoton med joystick.”
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4.2.5 Overgripande upplevelse med Joystick-kontrollen

Deltagarna fick svara pa fragan Vad wvar din dvergripande upplevelse
av spelet, och hur tror du att nagon med intellektuell funktions-
nedsdttning skulle uppfatta det? med fokus pa joysticken. Manga deltagare
upplevde att anvidndningen av joysticken, sérskilt behovet av att anvinda
bada hénderna samtidigt, gjorde kontrollen mer komplicerad &n andra
inmatningsmetoder.

Anvindning av bada hénder

P1, P3, P4 och P5 betonade att det kan bli for komplicerat for personer med
intellektuell funktionsnedséttning att behéva anvinda bada hénderna for olika
funktioner med joystick-kontrollen. Att samtidigt hantera joysticken och trycka
pa en knapp ansags vara en sirskild utmaning.

P1: “Joysticken kinns lite svar att hantera och det kan bli frustre-
rande att behdva trycka pa en knapp samtidigt. Sa, ja, jag tror att
det dr viktigt att halla det enkelt.”

P3: “Joystick kontrollen dr nog for svar for personer med funktions-
nedsdttning. Speciellt, da man behdver anvinda tva hinder samtidigt
och med olika rorelser. Ja, liksom ena handen styr svdrdet fram och
tillbaka medan knappen gor att man skéldar.”

Pj: “Det var simpelt [paus]. Jag tror att personer med intellektuell
funktionsnedsdttning ocksa hade tyckt det. Men kanske lite svart att
man mdste anvinda tva hander.”

P5: “Ja. Det kan vara lite svart att behova anvinda bade hinderna.
Men nu var det dnda ldtta rorelser. En stor knapp och en spak. Om
man skulle behdva flytta men fler knappar hade det borjat bli for
svart.”

P6 noterade dock att kontrollen kanske skulle passa vissa personer béttre, be-
roende pa deras specifika behov.

P6: “Det var bra. Kanske inte lika roligt for mig, men det kanske
passar vissa personer med intellektuell funktionsnedsdttning bdttre,
[paus] det dr alltid olika for alla.”

4.2.6 Svarighetsgraden med Joystick-kontrollen

Deltagarna fick ocksa svara pa fragan “Hur kdndes svarighetsgraden?” med
fokus pa joystickens anvéndning. Flera deltagare upplevde att joystick-ldget
antingen var svarare én forvéntat eller kridvde snabb reaktionsformaga, vilket
kan vara extra utmanande for personer med intellektuell funktionsnedséttning.
Det dven kom upp att sjilva kontrollen var enkel att forsta, men att det anda
tog tid att vénja sig vid den.
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Svarare an forvintad

P3 uttryckte att denna inmatningsmetod var svarare &n férvantat.

P3: “Eh alltsd, jag tyckte att det var svdrt. Aven svdrare dn jag trod-
de faktiskt [smaskratt]. Eh, jag dr inte sa van att spela spel [paus]
men personer som jobbar med skulle spela da tror jag att det skulle
vara dnnu svarare for dem [paus]. Jag menar [paus] de hir uppgif-
terna i spelet [paus], de kriver liksom att man kan tinka och reagera
snabbt. Och manga personer som jag jobbar med, de har ju liksom
svart med att hantera flera saker samtidigt [paus| alltsa manga av
dem har ju inte formagan att gora tva saker pa samma gang.”

P5 tyckte dven att joystick-kontrollen var svarare men att det kanske ér en
vanesak. P4 pastod dven att det kan krévas att vinja sig for att bli kunnig, men
uppskattade samtidigt att kontrollen var enkel att anvénda.

P5: “Det var lite svart for mig. Men kontrollen var det inte, jag
tinker nog att det dr spelet. Kontrollen dr dnda rdtt simpel. Jo, det
kanske bara var att jag skulle vinja mig lite. For nir [P4] spelade
kdndes det inte sa svart.”

Pj: “Ja, jag tror att man bara behover vinja sig lite. Det var inte
mycket knappar att tinka pa, sa jag gillar att det var simpelt att
anvinda.”

A andra sidan tyckte P6 att kontrollen var enklare att anvinda, men att det
kan ha paverkat spelupplevelsen negativt.

P6: “Det var inte svart. Nej, jag skulle siga att det var lite enklare. . .
kanske. Men kanske for ldtt for mig - som sagt - olika for alla.”

4.2.7 Spelkénsla med roststyrning

Inmatningsmetoden som hade mest splittrade asikter var roststyrning. Under
fragan “Hur kdndes det att spela med rosten och hur tror du en person
med intellektuell funktionsnedsdttning hade upplevt det?”, framkom att
det nagra tyckte att det var ett intressant spelupplevelse, medan andra tyckte
att den var mindre roligt och ibland kéndes monoton.

Nytéankande och intressant upplevelse

P2 och P6 ndmner att roststyrning var en intressant och ny upplevelse jamf{ort
med andra inmatningsmetoder.

P2: “Att spela med résten var faktiskt ganska roligt! Jag tyckte att
det var en ny och spinnande upplevelse.”

P6: “Det var intressant.”
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Monotoni i spelkinsla

P1, P4 och P6 uttrycker att roststyrning kan kdnnas repetitiv och monoton. Att
standigt behova siga samma kommandon ansags trottsamt, vilket paverkade
spelgléadjen.

P1: “Hm, jag kinde att det inte var sa roligt att spela med rosten...
Det var lite stelt att behova sidga samma saker hela tiden. .”

Pj: “..det var lite halvt jobbigt att sdga samma sak konstant.”

P6: “Det var lite generande. Att spela genom att prata. .. [paus] nir
det kinns som alla stirrar pa en medan man konstant siger attack,
attack, attack, block, block”

4.2.8 Overgripande upplevelse med réststyrning

Deltagarna fick svara pa fragan Vad wvar din dvergripande upplevelse
av spelet, och hur tror du att nagon med intellektuell funktions-
nedsdttning skulle uppfatta det? med fokus pa roststyrningen. Manga sag
roststyrningen som ett potentiellt bra alternativ for personer med intellektuell
funktionsnedsittning, da den inte kriver fysisk hantering av kontroller. Aven
om vissa tekniska problem, som fordrojningar i responsen, noterades, ansag
deltagarna att med forbattringar kunde roststyrningen bli en tillginglig och
anvéindarvéanlig 16sning.

En potentiell alternativ for personer med intellektuell funktions-
nedséttning

P2 och P5 framhéver att roststyrning upplevs som enklare att anviinda #n andra
inmatningsmetoder. P2 tycker att roststyrningen kan vara sérskilt bra for per-
soner som har svart med traditionella kontroller. P5 betonar ocksa att det kan
vara ett bra alternativ for vissa. P3 och P4 menar dock att roststyrningen maste
vara mycket responsiv och fungera felfritt for att verkligen vara anvéndbar for
denna malgrupp, annars riskerar det att skapa frustration.

P2: “Enklare dn joystick-kontroller och kan fungera bdst for vissa
manmniskor som kanske har svarare med den Meta Quest-kontrollen...
.. Att spela med résten var faktiskt ganska roligt! Jag tyckte att det
var en ny och spinnande upplevelse. [paus] Jag tror att en person
med IF skulle tycka att det var enklare pa vissa sdtt, eftersom man
slipper den ddir grejen med att trycka pa knappar hela tiden”

P5: “Jo, men jag kan tinka mig att roststyrning kan vara det bista
alternativet for vissa personer. I sin helhet var det en bra upplevel-

”

S€E.

P3: “Om de inte far direkt feedback kan de snabbt tappa intresset
eller bli osikra pa vad de ska gora. Sa dven om det kan fungera som
ett alternativ, dr det viktigt att det ar riktigt responsivt for att ge en
bra upplevelse.”

PJ: “Sa linge allt funkar, sa tror jag att personer med intellektuell
funktionsnedsdttning hade upplevt det positivt.”

33



4.2.9 Svarighetsgraden med roststyrning

Deltagarna fick svara pa fragan “Hur kdndes svarighetsgraden?” och dis-
kuterade roststyrningens svarigheter. Flera ndmnde att roststyrning i teorin &r
en enkel metod, men i praktiken kan fordrdjningar och bristande respons 6ka
svarighetsgraden.

Frustration och tekniska svarigheter

P1, P3 och P6 beskriver frustration med roststyrningen, sérskilt nér systemet
inte svarar korrekt eller snabbt. P1 noterar att detta kan vara en utmaning for
personer med intellektuell funktionsnedsdttning, eftersom det krédver precision
i tal. P3 tyckte att det var svart att férsta om ett rostkommando registrerades
eller inte och P6 papekar att bristen pa responsivitet stor spelupplevelsen och
gor interaktionen mindre tillfredsstéllande.

P1: “Jag tyckte att roststyrningen inte riktigt fungerade for mig. Det
kdndes inte sa roligt heller...

...Det krdver ju att man siger exakt rdtt ord. Om det inte fungerar
direkt, sa blir man frustrerad snabbt.”

“P8: “Det kindes lite svart att veta ibland om man gjorde rdtt.
Alltsa, ibland var man inte siker om det gick igenom. Eh, kom-
mandot liksom. Man sa nagot, men spelet svarade inte alltid, och da
borjade man undra om man sagt fel eller om det var spelet som inte
horde. Det kan ju bli frustrerande, for man vintar pa att nagot ska
hinda och det gor det inte. Och det tror jag kan vara dnnu svarare
for dem jag jobbar med.”

P6: “Det var inte alltid den kindes sa responsiv... det frustrerande...
pa sdtt och vis.”

4.3 Andra utmaningar

Fragan “Hur kdndes svarighetsgraden?” stilldes vid flera tillfillen under
testet och deltagarna fick mojlighet att ge sina asikter allmént om spelet, VR-
glasbgon och andra delar som inte tillhérde till inmatningsmetoderna.

4.3.1 Allmént om spelet
Rimlig svarighetsgrad

P4, P5, och P6 var 6verens om att spelet allmént hade en rimlig svarighetsgrad.
De kéinde att spelet varken var for svart eller for 1itt, vilket bidrog till att halla
spelet intressant och underhallande.

P/: “Spelet var rimligt svart.”
P5: “Ja. Det var inte for svart.”

P6: “Det var rimligt svart. Svarare sa hade det inte blivit kul. men
lattare sa hade det varit for ldtt.”
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Svart att skilja pa de olika dr6nare

P2 papekade att deras daliga syn gjorde det svart att sarskilja de tre dronarna.
Deltagaren foreslog att drénarna kunde ha mer distinkta former for att un-
derldtta igenkénning.

P2: “...jag har ju sa dalig syn. Det var svart att se skillnad pa de tre
(dréonarna). De kanske kan ha mer distinkta former. [paus] Annars
kindes det bra. [paus] Det dr ju inte nagot ni kan hjilpa saklart, men
glaségonen fungerade inte sa bra med den hdir [pekar pa Meta quest
glaségon].”

Nirhet och ovintade moment

P6 kéinde att svarighetsgraden i sig var naturlig, men papekade att det fanns
en oviantad utmaning i hur néra dronarna kom under spelets gang.

P6: “... Jo, det enda var att jag inte var redo pa hur ndra drénarna
skulle vara en.”

4.3.2 Utmaning med VR-glaségon

P3 papekade att kunde sjdlva VR-glasbgonen vara en utmaning for vis-
sa anvandare. Deltagaren ndmnde att kénslan av att vara instdngd eller
svarigheten att forsta vad som bérs kan gora att vissa kdnner sig obekvima,
vilket kan leda till tvekan att ens prova teknologin.

P3: “Ja, alltsa sjilva kontrollerna var ju ganska enkla att anvinda,
diremot den [pekar pa Meta Quest glaségon] kan wvara svart for
nagra. Sjilva kinslan att vara instingd eller att forsta vad man har
pa sig kan gora en del kinner sig obekvima. [paus] Det kanske gor
att de tvekar att ens vaga testa det. [paus] Alltsa, innan de lir sig
nya saker sa gor vi alltid dvningar flera ganger, sa att de verkligen
hinger med. Det dr viktigt att vi gar igenom varje del noggrant in-
nan de faktiskt testar det. Jag kan se att det kan bli lite knepigt for
dem att ova och sedan hoppa in i spelet.”

4.4 Forslag pa forbattringar

Under denna del presenterar vi de forslag som deltagarna gav for att forbéttra
spelet och dess tillginglighet. Néar fragan ”Har du férslag pa hur man kan
oka tillgdangligheten i spelet?” stilldes, varierade svaren mellan deltagarna.

Att spelet finns pa svenska

Nagra av deltagarna foreslog att spelet skulle finnas tillgdngligt pa svenska for
att oka tillgdngligheten. De ansag att detta skulle gora det littare for personer
med begriansade sprakkunskaper att forsta och interagera med spelet.

P3: “Berdttarristen fungerar helt okej, diremot borde man kunna
spela pa svenska. Ja, det dr inte alla som kan engelskan sa bra.”

35



PJ: “Det kan bli problematiskt om man inte kan byta sprak. Manga
jag arbetar med har vildigt svart med engelska, [paus] och det kan
bli frustrerande. I en fullstindig version borde man kunna byta sprak
till svenska.”

Intervjuare: “Hur kindes handledningen (berdttarrdsten)?”

P6: “Den kindes bra och hjilpsam. Men kanske att den ska vara pa
svenska ocksa, sa alla kan forsta. For jag vet att alla jag jobbar med
inte kan engelska”.

Anpassa kommando till [judniva istallet

P2 foreslog att det skulle vara béttre om ett kommando aktiverades nér rosten
nadde en viss ljudniva istéllet for att behdva séga ett specifikt nyckelord.

P2: “Om man hade kunnat gora det utan att sdga ett speciellt ord.
Utan bara later. Jo, men att man 6606h eller aaaah. For att styra,
for det kan vara ldttare for vissa tinker jag.”

Enkelhet vid uppstart och instillningar

P3 papekade att det skulle vara fordelaktigt om spelet kunde startas direkt utan
att behova hantera komplicerade instéllningar eller extra utrustning.

P3: “Jag tror att det ar viktigt att skulle vara bra om man kan komma
igang direkt, att man kan borja spela direkt utan att behéva krangla
med en massa extra saker, om du forstar vad jag menar. [paus] For
bade oss som jobbar och for dem som spelar.”

Att kunna hoppa 6ver vissa delar av handledningen

P3 ndmnde att det skulle vara bra om det fanns mojlighet att hoppa éver vissa
delar av handledningen, sa att deltagare som redan vet vad de ska gora inte
behover lyssna pa allt.

P3: “Jo, en annan sak dr det skulle vara bra om man kan hoppa
over vissa delar av handledning, sa man inte behdver lyssna pa allt
om man redan vet vad man ska gora.”

Att kunna pausa spelet

Néar P5 forklarade sin onskan for 6kad tillgénglighet i VR-spel, ndmnde delta-
garen att spelet borde kunna pausas, vilket P4 dven instdmde.

P5: “Man borde kunna pausa spelet. Eller det kanske man kunde,
men det var inte nagot jag visste om 1 sadana fall.”
P4: “Ja, pausa hade varit bra...”

En enklare version av spelet

P4 gav ett forslag om att kunna ha flera versioner, eller mojligtvis instéllningar
av spelet for att gora det enklare. De vidareférklarade att den enklare versionen
av spelet kan spelaren ha flera liv och att firre dronare kommer mot en.
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Pj: “..Kanske kan ha en enklare version ddr man har mer liv eller
mindre dronare kommer mot en.”

Att kunna anpassa och byta ljudeffekter

P3 slutade med att det vore fordelaktigt att kunna byta ljudet vid explosionerna.
En sadan foriandring skulle ge direkt feedback nér en uppgift gors pa ratt sitt.

P3: “Och, eh, [paus] att man kan byta ljudet nir explosionerna
hinder, sa att det later mer som en beloning istdillet. Det ger ju di-
rekt feedback ndr man gor rdtt och jag tror att det dr viktigt for dem
att fa direkt feedback, sa att man kinner att man verkligen klarar av
det.”

Flera visuella hjilpmedel och tydligare effekter

P3 sa att de ville ha mer guidning i spelet. Bland annat tyckte P6 att skolden
var for svar att sett och att skold-start-effekten var distraherande.

P3: “Ney, inte direkt. Kanske lite mer visuell guidning och tydligare
visuella hjdlpmedel skulle nog gora en stor skillnad.”

P6: “Skélden kanske var lite svar att se. Men ocksd animationen
pa skolden var lite distraherande. Jag tdnker att ndr man gor ett
spel med tillginglighet i atanke maste alla delar vara sa tydliga som
majligt.”

P2 fick reda pa att dronarna kom fran tornen i spelet, efter de fragade vad
tornen gor for nagot. P2 nimnde da att spelet hade kunnat forklarat da det var
lite forvirrande att inte veta vad tornen gor.

P6: “...Jag kan tinka mig att det kan bli lite forvirrande. [paus] Om
det finns en forklaring om varfor torn finns eller hur de hjdlper till,
sa skulle det gora det mycket enklare att forsta.”

Spelinstruktioner dedikerade till personalen

Bland annat ndmnde P5 att det skulle vara bra om spelet hade en hanlednings-
version for personal. Personalen ér inte alltid spel- eller tekniskt kunniga och
kan behova lidra sig spelet innan de kan hjilpa andra, samt behdver personalen
att installationsprocessen r sa enkel som mojlig. “.. Instruktion for personalen
ocksa... och litt att installera programmet. Det maste vara litt. Pop-ups som
visar allt och att man bara behiover klicka... Allt ska vara enkelt.” (P5).

4.5 Ovriga reflektioner

Detta avsnitt sammanfattar deltagarnas reflektioner som inte passade under
tidigare rubriker. Har framkom kommentarer om hur testets struktur och spe-
lets aspekter paverkade deltagarnas upplevelse. Reflektionerna kan ge insikt pa
hur olika faktorer bidrog till testets resultat och vad som hade kunnat goras
annorlunda.

37



Hilften av deltagarna anvinde VR-glasogon for forsta gangen. Det kan ha
paverkat deras upplevelse. P1 sa “.. det var kul att testa den [pekar pa Meta
Quest]. [paus] Det tog lite tid att vinja sig...” P6 hade liknade att sidga nér
fragan om hur det kindes att anviinda VR-glasbgon for forsta gangen:

P6: “Det kindes lite konstigt forst. Men ocksa spannande
[smaskratt]. Men jag tror att [paus] mot slutet tinkte jag inte
pa det. Sa, det kanske inte dr bra egentligen. Men det kinns som
att jag haft samma tankar om, eh, de, fragorna”

Intervjuvare: “Om du gjorde igen? Nu ndr du dr van.”

P6: “Ja.”

Testen skedde med andra personer i rummet som gjorde andra saker orelaterat
till detta arbete, vilket kan ha paverkat deltagarna. Som tidigare namnt tyckte
P6 att det var generande att spela med roststyrningen, da andra kunde hora nér
rostkommandon upprepades: “Det var lite generande. Att spela genom att pra-
ta. .. [paus] ndr det kinns som alla stirrar pa en medan man konstant siger...”
At samma hall nimnde P2 att det kéndes lustigt att spela medan andra kollade:
“Det var faktiskt lite lustigt att spela medan alla kollade. Det var nagot nytt.”
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Kapitel 5
Diskussion

I den hér delen kommer vi att diskutera bade resultaten och de metodologiska
valen i studien. Har kommer vi forsoka att fordjupa oss i de asikter som uttrycks
av deltagarna for att forsoka forsta deras inverkan pa anviandarnas upplevelser
och preferenser kring olika inmatningsmetoder i en VR-miljo, sarskilt hur dessa
paverkar tillgdngligheten for personer med funktionsnedsittning. Resultaten av
var studie visar att Meta Quest-kontrollen foredrogs av majoriteten av delta-
garna, medan joystick och roststyrning upplevdes som mer problematiska i olika
grad. Dessa resultat kopplas hir till tidigare forskning och teorier inom omradet
VR-spel och tillgénglighet vilka kommer att presenteras nedan. Slutligen kom-
mer &ven vi att reflektera éver metodens styrkor och begrinsningar.

5.1 Resultatdiskussion

5.1.1 Spelupplevelse och utmaningar med olika inmat-
ningsmetoder

Deltagarnas upplevelser av spelets kontroller varierade beroende pa vilken in-
matningsenhet som anvéandes. Dessa variationer har betydelse fér hur spelet kan
uppfattas av personer med intellektuell funktionsnedséttning. Diskussionen fo-
kuserar pa hur VR-kontroller, joystick och roststyrning uppfattades av deltagar-
na, med sérskild betoning pa deras anpassningspotential till denna malgrupp.
Tidigare forskning visar att anvéndarens upplevelse i VR-miljoer kan variera
beroende pa vilken typ av inmatningsteknik som anvéinds och att ingen metod
nodvindigtvis dr overldgsen i alla forhallanden. Reski & Alissandrakis (2020)
undersokte till exempel hur anvindarinteraktion och arbetsbelastning uppfat-
tades med tre olika inmatningsteknologier i VR, men fann ingen signifikant
preferens mellan dessa metoder. Koji¢ et al. (2024) fann liknande resultat och
visade att VR-kontroller och handsparning bada hade sina férdelar beroende pa
anvandarens erfarenhet, utan tydliga skillnader i preferens vid olika sessioners
langd.

Det dr dock viktigt att papeka att VR inte alltid &r att foredra framfor
traditionella plattformar. Yildirim et al. (2018) fann att anviindare inte
upplevde nagra signifikanta skillnader i anviindarupplevelse (UX) mellan VR
och traditionellt spel pa datorbaserade miljer, &ven om datorspelande ansags
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mer anvindarvanligt. Detta antyder att &ven om VR kan erbjuda en férdjupad
kénsla av nédrvaro, dr det inte nodvandigtvis Gverldgset i alla aspekter av
spelupplevelsen.

Spelupplevelse och utmaningar med VR-kontroller

De flesta deltagarna hade en positiv uppfattning om VR-kontrollerna. VR-
kontrollerna uppfattades som intuitiva och naturliga av deltagarna, med rorelser
som liknar kroppens faktiska rorelser i verkligheten, vilket underlidttade deras
anvindning. Tidigare studier, sasom Reski & Alissandrakis (2020) visar att det
inte finns nagra signifikanta skillnader i anvéindarupplevelse mellan olika inmat-
ningsteknologier; VR-kontroller, handsparning och traditionella spelkontroller,
for deltagare utan funktionsnedsittning. Daremot kan det finnas skillnader for
personer med intellektuell funktionsnedséittning, dér intuitivitet och enkelhet i
inmatningsmetoden kan spela en avgorande roll for tillgéngligheten.

Deltagarna beskrev ocksa VR-kontrollerna som responsiva, vilket forstéarkte
deras kénsla av att vara inne i spelet. Flera upplevde att kontrollernas kénslighet
bidrog till en mer engagerande spelupplevelse. Tidigare forskning, sasom Yildi-
rim et al. (2018), visade att nérvarokénslan dr avgorande for en positiv VR-
upplevelse, dven om anvindarupplevelsen (UX) i VR inte nddvindigtvis dr
béttre &n i traditionella datorbaserade miljéer. Det ar dock viktigt att notera att
dessa resultat framst géller anvéindare utan funktionsnedséttningar och for per-
soner med intellektuell funktionsnedséttning kan effekterna av nérvaro och re-
sponsivitet vara énnu mer avgorande. Den snabba och naturliga aterkopplingen
hos VR-kontrollen kan potentiellt ge dessa anvindare en mer tillgdnglig och
forstaelig interaktion, vilket inte helt fangas i Yildirims resultat.

For personer med intellektuell funktionsnedséttning lyfte deltagarna fram
att VR-kontrollerna skulle kunna vara en anvidndbar och ldttbegriplig metod
for interaktion, forutsatt att de far tillracklig guidning och tid att anpassa
sig till tekniken. Denna uppfattning kan forstirkas genom anvindning av an-
passade kontroller, vilket stods av forskning fran Gluck et al. (2022). Den-
na studien visade att mer anpassade och forenklade VR-kontroller kan oka
tillgéngligheten, sérskilt for dldre vuxna med olika funktionsnedséttningar; in-
klusive horsel-, kognitiva-, rorlighets- och synnedséttningar, enligt deltagarnas
sjalvrapporterade uppgifter. Genom att minska komplexiteten i kontrollernas
layout kan VR-teknik bli mer tillgdnglig fér malgruppen.

Trots de 6vervigande positiva synpunkterna pa VR-kontrollerna hade vissa
deltagare vissa tveksamheter och betonade att det krédvs tréning for att fa en
bekvam spelupplevelse. Detta speglar tidigare forskning som har noterat att
anviandarens erfarenhet med VR ofta paverkar deras preferenser och att de som
dr vana vid VR ofta rekommenderar mer komplexa kontroller (Kojié et al. 2024).
I var studie gjordes det ingen distinktion mellan deltagare som hade anvént
VR-teknologi tidigare och de som inte hade det. Den enda skillnaden under
speltestets gang var den korta introduktionstiden for deltagare som var nya
for teknologin. Koji¢ et al. (2024) har visat att den tiden som spenderas med
teknologin kan paverka hur olika typer av kontroller rekommenderas, vilket kan
leda till hur deltagarnas erfarenhet av VR-teknologi kan paverka vilken typ av
inmatningsmetod de féredrar eller rekommenderar att anvinda. I denna studie
samlades ingen data om tidigare anvéndning av VR bland deltagarna, eftersom
detta lag utanfor studiens omfattning. For att skapa mer tillforlitliga resultat
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och fa en djupare forstaelse for hur anvindarens erfarenhet paverkar preferenser,
skulle en storre deltagargrupp och en annan typ av studie vara nédvandig.

Spelupplevelse och utmaningar med Joystick-kontrollen

I var studie visade deltagarna en tydlig tendens att betrakta joystick-kontroller
som mindre intuitiva och svarare att hantera, sirskilt for personer med intel-
lektuell funktionsnedséttning. Manga beskrev kontrollerna som ‘klumpiga’ och
‘svarhanterliga’, vilket tyder pa att joystick-baserade kontroller kan skapa vis-
sa hinder fér denna malgrupp. Detta skiljer sig nagot fran resultaten i Hufnal
et al. (2019), déir anvindarupplevelsen (UX) i ett bredare sammanhang inte
paverkades av valet av inmatningsenhet. I Hufnals studie rapporterades ingen
signifikant skillnad i UX mellan VR-kontroller och traditionella gaming pads
under spel av forstapersonsskjutare och strategispel. Det negativa intrycket av
joystick-kontroller foreslar att det &r dock mojligt att dessa resultat inte fullt ut
géller for personer med intellektuell funktionsnedsattning.

I var studie visade deltagarna en tydlig preferens for andra typer av
kontroller, dér joystick-baserade kontroller upplevdes som mer begransande och
mindre intuitiva. Detta ligger ndrmare resultaten fran Ali & Cardona-Rivera
(2020), ddr VR-kontroller som HTC Vive Wand visade sig ge en bittre
anvandarupplevelse och ¢kat engagemang i FPS-spel jamfort med Xbox 360-
kontroller. Ali & Cardona-Rivera (2020) betonade att VR-kontroller skapade
en starkare kénsla av nédrvaro och forbéttrade den upplevda och faktiska
prestationen hos spelare, vilket kan forklara varfor vara deltagare i hogre grad
lutade at att rekommendera VR-kontroller framfor joystick-baserade kontroller.

Skillnaderna i dessa studier antyder att anvindarupplevelsen kan paverkas
av bade spelets natur och anvéndarens individuella behov. Joystick-kontroller
kan vara tillrackliga eller jamférbara med VR-kontroller f6r vissa typer av spel
eller anvéndargrupper, som i Hufnals strategispel (Hufnal et al. 2019), medan
VR-kontroller kan vara 6verldgsna i mer aktiva, rorelsebaserade miljoer eller for
personer med specifika behov, som i var studie med personer med IF. Det &r
dock viktigt att papeka att var studie hade en kort introduktionstid och att
tidigare erfarenhet med VR-teknologi inte undersoktes. Detta kan ha paverkat
deltagarnas preferenser for olika kontroller och att typen av kontroll spelar en
roll i ssmmanhang dér enkelhet och anpassning ar sérskilt viktiga, men for att
faststéilla detta krivs ytterligare studier med fler deltagare och mer omfattande
data.

Det framgar av deltagarnas erfarenheter att joystick-kontrollen kan innebéra
betydande utmaningar for personer med intellektuell funktionsnedséttning,
sérskilt eftersom behovet av att anviénda bada hiénderna samtidigt for att
styra joysticken och trycka pa en knapp skapar frustration och évervildigande
kénslor. Denna komplexitet i kontrollerna kan gora det svart for anvindarna
att fullt ut njuta av spelet och begrédnsar deras upplevelse av VR-miljén. En
del av de problem vi observerade kan hérledas direkt till anvdndningen av en
joystick som kréver bada hianderna, vilket blev en viktig faktor som paverkade
anvandarnas férmaga att interagera med spelet.

Samtidigt anser vi att joystick-kontrollen &nda har potential att géra VR-
miljoer mer tillgdngliga, om den anpassas rétt. Det finns ingen universallosning
som fungerar for alla, och det ar just darfor viktigt att ténka pa inmatnings-
metoder tidigt i designprocessen. Genom att inkludera sensorer och anpassa
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spelets design fran borjan kan en mer inkluderande upplevelse skapas. Om vi
i var studie hade anvént en joystick som endast krdvde en hand, eller om vis-
sa spelmekaniker hade modifierats, kunde spelet ha blivit mer tillgingligt for
personer med intellektuell funktionsnedséttning.

Det &r ocksa tydligt att det behdvs fler 16sningar som gor kontroller mer in-
tuitiva och flexibla, sa att de béttre anpassas efter olika anviindares behov. Aven
om joystick-kontrollen kan fungera for vissa individer, belyser detta aterigen att
det inte finns en 16sning som passar alla. Detta understryker vikten av att anpas-
sa kontroller och granssnitt for att mota de varierande behoven hos anvédndare
med intellektuell funktionsnedséttning, samt att underscka hur alternativa kon-
trollmetoder kan integreras och utvecklas fér att vara mer inkluderande och
engagerande.

Spelupplevelse och utmaningar med Roststyrning

Roststyrning, a andra sidan, delade deltagarnas asikter. Nagra deltagare
uppskattade den innovativa upplevelsen och sag potential for att anvinda
roststyrning som ett alternativ men samtidigt ansag flera deltagare att
roststyrningen var monoton och att dven inkludera visuell aterkoppling. nir
ett kommando has registrerats. Efter att ha granskat deltagarnas svar tror vi
dock att denna inmatningsmetod har stor potential, sérskilt for personer som
har svart med mer traditionella kontroller.

Nagra av deltagarna ansag att roststyrning erbjéod en annorlunda och
spannande upplevelse jamfort med andra inmatningsmetoder. Dessa positiva
asikter antyder att roststyrning kan skapa en kénsla av innovation och engage-
mang, sirskilt for anvéindare som soker en direkt och intuitiv interaktion med
spelet genom handsparning. Detta stimmer 6verens med tidigare forskning av
Heilemann et al. (2021), déir det konstaterades att roststyrning ér en énskviird
interaktionsteknik inom VR-spel, d&ven om tekniken kan vara beroende av
personliga preferenser och anvindningskontext.

Trots den positiva responsen fran vissa deltagare beskrev andra
roststyrningen som monoton och tréttsam, vilket paverkade deras spel-
gladje. Detta stéindiga upprepande av kommandon skapade en kénsla av stelhet
och frustration, sérskilt nir spelare behévde repetera samma ord om och om
igen. Denna upplevelse ligger i linje med vad Heilemann et al. (2021) fann i
sin studie, dédr det noterades att rostigenkénning ofta lider av langsam respons
och hog felprocent. I spel med intensiva och upprepande kommandon kan detta
leda till en mindre njutbar upplevelse.

En annan intressant aspekt dr den sociala dimensionen, dar en av deltagarna
lyfta upp att kdnna sig generad 6ver att behdva sdga samma ord hogt flera
ganger. Detta pekar pa en potentiell social barridr for roststyrning, sérskilt i
sammanhang dir andra dr ndrvarande, nagot som inte bara handlar om tekniska
begriansningar utan ocksa om hur bekvam anvindaren kénner sig med metoden.

Roststyrningens potential ligger i dess frihandsegenskaper, vilket gor den
till en tillgdnglig metod for personer med begriansad motorisk formaga eller
har svarare med andra inmatningsmetoder. Dock, som bade var studie och
Heilemann et al. (2021) indikerar, &r tekniken i sitt nuvarande stadium inte
tillriackligt palitlig for att vara den framsta inmatningsmetoden i alla spelmiljoer.
Det stora antalet fel vid registreringen och den langsamma svarstiden paverkar
anvandarupplevelsen negativt. Men med tekniska forbattringar finns det po-
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tential att gora roststyrning till en mer central och palitlig inmatningsmetod
framéver.

5.1.2 Forbattringsforslag

De forbéttringsforslag som deltagarna lyfte fram har starka kopplingar till eta-
blerade riktlinjer for XR-tillgéinglighet, sasom XR Accessibility User Requi-
rements (W3C 2021). Vissa av dessa rekommendationer kunde dock inte im-
plementeras i var prototyp pa grund av tidsbegrinsningar och vart fokus pa
att utveckla spelmekanik och drénarfunktionalitet. Forslaget “att kunna hop-
pa vissa delar av handledningsamt “méjligheten att pausa spelet” &r indirekt
kopplat till riktlinjer REQ 3b: Anvdindaren ska kunna inaktivera icke-kritiskt
innehal och REQ 11a: Tillat anvindaren att stdlla in en “siker plats”-knapp,
genvig eller makro (W3C 2021). I var prioritering hade vi fokus pa att ut-
veckla grundliggande funktionaliteter och interaktioner for att sdkerstélla att
spelupplevelsen fungerade smidigt. Att erbjuda mojlighet att pausa eller hoppa
instruktioner skulle dock kunna implementeras i en vidareutvecklad version, da
detta bidrar till en mer flexibel och inkluderande anvéndarupplevelse.

Ett ytterligare forslag var att spelet borde finnas tillgingligt pa svenska,
sirskilt med tanke pa att roststyrningen anvénds som inmatningsmetod. En
utmaning hér var att Windows Speech Recognition (WSR) {or nérvarande stoder
flera sprak, men inte svenska (Microsoft n.d.). Detta tekniska hinder paverkade
vart val av roststyrningssprak och begrinsade oss till engelska. For framtida
projekt kan en mer omfattande undersckning av andra taligenk&nningsmotorer
eller en extern integration vara nodviandig for att erbjuda béttre stod for svenska.

Speech Recognition is available only for the following languages: Eng-
lish (United States, United Kingdom, Canada, India, and Australia),
French, German, Japanese, Mandarin (Chinese Simplified and Chi-
nese Traditional), and Spanish”. (Microsoft n.d.).

Forslaget om “fler visuella hjdlpmedel for att underlitta forstaelsen” och
“tydligare visuella effekter” forvintades, sérskilt da spelet befann sig i ett pro-
totypstadium. En mer utvecklad version skulle kunna inkludera specifika visuella
hjdlpmedel och effekter som forstéarker spelarens forstaelse om spelets mekaniker
och forméaga att agera i spelet.

Vissa av forslagen, sasom att “personalen ocksa bor fa instruktioner for att
underlétta installation och anvdndning”, “réstkommandon som aktiveras base-
rat pa en viss ljudniva” och “mojlighet att anpassa ljudeffekter” adresserades
inte av befintliga riktlinjer men har sérskild relevans for vart spelspecifika scena-
rio. Till exempel kan tydliga och enkla installationsinstruktioner hjélpa personal
som assisterar personer med IF att skapa en mer smidig och problemfri upple-
velse.

5.1.3 Andra utmaningar

Flera deltagare upplevde att spelet hade en rimlig svarighetsgrad, vilket bidrog
till en engagerande spelupplevelse. Denna balans dr avgérande for att spelare ska
kdnna att utmaningen ar tillrécklig for att halla dem intresserade, utan att det
blir sa svart att de ger upp. Det tyder pa att spelet lyckas med att tillfredsstélla
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spelarnas behov av bade utmaning och underhéllning, men det &r ibland svart
att avgora om deltagarnas asikter hir representerar deras egen spelupplevelse
eller en professionell bedémning av hur en person med IF hade upplevt det.

En utmaning som framkom var svarigheten att sérskilja de olika drénarna.
Nagra deltagare hade svart att se skillnad pa dem, trots att drénarna hade
olika farger. Anledningen till denna forvirring kan bero pa att de olika model-
lerna inte var tillrackligt distinkta i sin design. Eftersom drénarna i grunden
var modifierade versioner av en och samma modell, kunde det leda till en brist
pa igenkdnning och identifiering. Det kan dérfor vara vért att 6verviga en mer
varierad design fér dronarna, dar bade form och fiarg bidrar till att géra dem
littare att skilja at.

En sak som uppstod under speltestet var att dronarna ibland kom for néra,
vilket skapade en ovintad utmaning. I vissa situationer flég drénarna rakt mot
spelaren utan forvarning, vilket orsakade stress bland deltagare. Detta problem
berodde pa en bug i spelet, dir dronarna ibland inte holl ett séikert avstand fran
spelaren. Tyvérr hann vi inte atgirda denna bug i tid, vilket innebar att den
kunde paverka spelupplevelsen, dven om det inte intriffade i varje spelsession.

En annan sak som ndmndes var att anvindningen av VR-glasogonen kun-
de vara en utmaning for personer med IF. Vi anser att denna aspekt av VR-
glasogon ar viktig, men vi tror att det kan utgora den storsta utmaningen for
personer med IF. Anvéndningen av VR-glasbgon kan vara sérskilt problema-
tisk, eftersom kénslan av att vara insténgd och osékerheten kring vad som técker
Ogonen kan skapa betydande obehag. Detta kan forvérras av att manga personer
inte &r vana vid VR-teknologi och darfor kédnner sig otrygga nér de introduce-
ras till nagot sa nytt och fysiskt ndrvarande. For personer med intellektuell
funktionsnedséttning kan dessa kénslor bli &nnu mer 6vervildigande, vilket kan
hindra dem fran att njuta av spelupplevelsen eller ens vilja testa tekniken.

Enligt deltagarnas synpunkter dr det avgorande att implementera en ge-
nomténkt introduktion och tréning fér bade deltagarna och stédpersonalen in-
nan spelandet paborjas. Deltagarna betonade att det &ar viktigt att successivt
vanja anvéndarna vid VR-glasogonen genom guidade 6vningar, vilket kan bidra
till att minska deras osékerhet och stirka sjialvfortroendet. Detta skulle kunna
gora teknologin mer tillgédnglig och anvindarvénlig for personer med intellektu-
ell funktionsnedséttning.

Vi har dock inga specifika grunder eller kunskaper om hur dessa utmaningar
kan hanteras, vilket understryker behovet av ytterligare forskning fér att utfors-
ka hur anvéndarupplevelsen for individer med intellektuell funktionsnedséttning
kan forbattras néir det géller VR-teknologi.

5.2 Metoddiskussion

5.2.1 Prototypdesign

Nér prototypdesign anvinds i spelutveckling, sarskilt for malgrupper med spe-
cifika behov som personer med intellektuell funktionsnedséttning, finns bade
fordelar och nackdelar att tdnka pa. Enligt Johannesson & Perjons (2021, s. 128)
4r en prototyp en tidig version av slutprodukten som later utvecklare testa vis-
sa funktioner och utforska designutmaningar i ett enklare format. Det viktiga
med prototyper dr att anvindarna kan ge vardefull feedback nér de testar dessa
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tidiga versioner, vilket hjélper till att forbattra den slutliga produkten.

I var studie fokuserade vi pa ett enklare spel med fiarre mekaniker men
bibehallen spelbarhet. Férdelen med denna metod &r att anviéndarna lattare
kan anpassa sig till ett enkelt grinssnitt, vilket underliattar feedback pa hur
olika inmatningsmetoder fungerar. Men nackdelen &r att vissa viktiga insikter
om mer avancerad teknik, som olika sensorer, kan ga forlorade eftersom dessa
inte testas fullt ut i en enklare prototyp.

Att testa en prototyp tidigt gor det mojligt att fa aterkoppling pa
anvindarvanlighet, men det kan ocksa innebéra att tekniska eller spelrelate-
rade problem inte upptéicks forrdn senare. Det finns risk att spelet blir for
anpassat till en viss kontroll, som VR-kontroller, medan andra metoder kan
verka Overflodiga eller svarare att utvirdera i ett enklare spel. For personer
med intellektuell funktionsnedséttning kan enklare spel vara bra, men det &r
viktigt att inte missa mojligheten att utveckla mer avancerade funktioner och
kontroller lingre fram.

5.2.2 Val av spelmotor

Vi valde att utveckla spelet i Unity, en spelmotor som erbjuder bade gratis- och
betalversioner, beroende pa projektets omfattning. Det finns flera andra spelmo-
torer pa marknaden, sasom Unreal Engine och CryEngine, som ocksa erbjuder
kraftfulla verktyg for spelutveckling. Vi anser dock att valet av spelmotor inte
skulle ha gett ett visentligt annorlunda resultat for vart projekt.

Unity stoder en méngd olika plattformar och teknologier, inklusive VR, vilket
gjorde det till ett bra val for prototypen vi utvecklade. Den uppfyllde vara behov
med enkelhet, anvindarvinlighet och tillgang till ett stort community, vilket
gjorde det till var preferens. Som tidigare ndmnts tror vi inte att valet av en
annan spelmotor skulle ha paverkat vara resultat avsevért, da vart fokus lag pa
funktionalitet och tillgdnglighet fér anvéindarna

5.2.3 Val av inmatningsmetoder
Val av VR-Kontroller

I denna studie valde vi att anvidnda Meta Quest-kontrollen av praktiska skél.
Meta-quest-systemet var det som vi hade tillgang till, och dess kontroller &r
representativa for den typ av handhallna VR-kontroller som anvinds inom lik-
nande VR-plattformar. Dock, malet var inte att testa just Meta Quest-kontrolen,
utan att understka anvindarupplevelse av handhallna VR-kontroller generellt.

Meta Quest kontrollen hade fordelar, som till exempel att den &r ergono-
misk utformad, vilket gor att den passar ett bredare spektrum av anvéndare.
Samtidigt finns nackdelar med att endast testa en specifik kontroll, som bland
annat att resultatet kunde sett annorlunda ut om andra VR-kontroller testa-
des. Framtida forskning kan darfor testa flera typer av VR-kontroller sa som
med rorelsekénsliga handskar, peksdrmskontroller eller Playstation VR2 (Sony
Playstation 2023).

Val av Joystick

Vi inkluderade &ven en traditionell joystick som ett alternativ for att underscka
om en mer bekant kontroller kunde vara mer intuitiv fér vissa anvindare. Joy-
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sticks anvénds vanligtvis i spelmiljoer och ar ldtt att anvénda, vilket gér dem
till ett intressent ersittning av VR-kontroller. Detta val baserades pa tanken
att personer med intellektuella funktionsnedséttningar kan ha ldttare att ldra
sig med enklare inmatningsmetoder som en joystick, sérskilt om de har tidigare
erfarenhet av liknande enheter.

Val av Roststyrning

For roststyrning i denna studie valde vi att anvénda VoiceAttack (2024), ett
program som utnyttjar Microsofts inbyggda taligenkédnningsteknologi (Speech
Recognition). En fordel med VoiceAttack var att det erbjod en enkel och kost-
nadseffektiv 16sning genom en demoversion tillgénglig i Steam, vilket passade
projektets omfattning och budget. Programmet var relativt latt att integrera i
spelet och gav en smidig anvindarupplevelse nér det fungerade korrekt.

Trots dessa fordelar stotte vi pa nagra utmaningar. En stor nackdel var
fordrojningen mellan anvindarens kommando och spelets respons, nagot som
delvis berodde pa taligenkénningens prestanda i Microsofts system. Det ar vik-
tigt att podngtera att detta inte var en direkt brist i Voice Attack, utan snara-
re en begransning i den underliggande taligenkdnningstekniken. Férdrojningen
paverkade spelupplevelsen och gjorde att vissa moment kéindes sega, vilket kan
vara sérskilt frustrerande for anvindare som behdver snabb respons.

En alternativ 16sning kunde ha varit att anvinda mer avancerade system for
rostigenkdnning eller utveckla en 1osning baserad pa maskininlérning. Dessa tek-
niker har hogre precision och skulle kunna minska felmarginalen och svarstiden,
men de kriver mer utvecklingstid, vilket lag utanfor projektets omfattning.

Sammanfattningsvis valde vi VoiceAttack pa grund av dess enkelhet och
tillgdnglighet, men framtida studier kan behéva Overviga mer avancerade
l6sningar for att forbattra anvandarupplevelsen av roststyrning. Samtidigt &r
det viktigt att dessa losningar &r enkla att anvénda, sérskilt for personer med
intellektuell funktionsnedséttning.

5.2.4 Observation och CTA

Kombinationen av deltagande observation och Concurrent Think-aloud,
mojliggjorde observation av deltagarnas interaktioner med spelprototypen i
realtid. Detta hjilpte oss fa en bild av hur tekniken kan anvindas i verkligheten.
Déremot kan det argumenteras att var nirvaro kan ha paverkat deltagarnas
beteende. Detta kallas observatorseffekten och kan leda till att resultaten far
en viss opalitlighet (Baclawski 2018).

CTA hjalpte oss forsta hur deltagarna ténkte nir de interagera med tekniken,
vilket kan eliminera en viss bias fran oss, eftersom annars kanske en observerar
en héndelse och forsoker pussla ithop vad de tédnkte, som kanske inte stdmde.
En nackdel kan vara att det &r nagot anstrangande for deltagarna. Tillsammans
med CTA och att VR kan vara en ny eller ovan upplevelse for manga, kan det
vara svart att ge sjalva prototypen den anstringning den behévde fa. Som ett
alternativ kunde retrospective think-aloud (RTA) ha anvints, vilket liknar CTA,
men dér testet spelas in och deltagaren sedan kommenterar ver videoflodet.
RTA hade pa sa sitt kunnat ge oss mer palitlig information och minskat stress
bland deltagarna. Nackdelen dr att det &r mer tidskrdvande, vilket &ven kan
gora det svarare att fa personer att delta i testen.
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5.2.5 Semistrukturerade intervjuer

Semistrukturerade intervjuer gav oss en viss flexibilitet, dér vi kunde anpassa
fragor efter deltagarens svar. I en intervju kan manga intressanta &mnen och
svar dyka upp som inte forvintats, vilket dr bra att kunna folja upp pa. Till
exempel hade vi inte férutspatt hur sin synformaga kan paverka sina preferenser
och dérfor ar det bra att kunna stélla foljdfragor om det, for att lira sig mer.

Ett problem med en kvalitativ datainsamlingsmetod som semistrukturerade
intervjuer &r att det blir alltid subjektivitet i tolkning. Daremot kan det minskas
genom att en storre grupp forskare tolkar transkriberingarna individuellt och
sedan jamfor for att se om tolkningarna 6verensstdmmer. Detta kan dven hjilpa
nagot i en mindre grupp, men inte till samma utstriackning. Det &r nagot vi hade
kunnat gora béttre.

5.2.6 Val av deltagare for malgruppen

Vi intervjuade personal som arbetar med personer med intellektuella funktions-
nedséttningar istéllet for direkta malgruppen. Detta berodde pa de bakomlig-
gande etiska Overviganden och att projektet var begriansat i bade tid och resur-
ser. Att inkludera personalen var ett praktiskt alternativ, eftersom de har stor
erfarenhet av malgruppens utmaningar och behov.

Trots detta val innebér det att vara resultat baseras pa personalens upp-
fattningar om hur personer med IF skulle reagera pa tekniken, snarare &n pa
malgruppens egna upplevelser och tankar. Sjilvklart ar detta en tydlig be-
grinsning, da detta innebér att upplevelserna endast kan tolkas indirekt. Aven
om personalen bor ha en god forstaelse for malgruppens behov, sa kan deras
tolkningar inte motsvara den slutliga anvéndaren helt och hallet. Déarfor gar
det inte att fullt ut sdga att resultatet representerar malgruppens asikter. Det
paverkar generaliserbarheten och gor det svarare att dra slutsatser om hur VR-
teknik skulle kunna biéttre stodja personer med IF.

5.2.7 Metod i vidare forskning

Det dr avgorande att framtida forskning involverar den direkta malgruppen
for att fa en mer direkt forstaelse av hur VR-teknik anvénds och upplevs av
personer med intellektuella funktionsnedséttningar. Det finns ett behov av fler
studier dér personer med IF sjdlva deltar och testar tekniken. For att fa mer
palitliga insikter om deras behov utmaningar, och upplevelser med VR behovs
personer ur malgruppen inkluderas.

En annan viktig aspekt ar att framtida forskning boér utoka antalet vari-
abler som undersoks. I denna studie fokuserades endast ett fa antal inmat-
ningsmetoder, men det finns oerhért manga andra variabler som kan paverka
anvandarupplevelsen, till exempel olika typer av spelmekanik men ocksa fler
typer av inmatningsmetoder.

For att stiarka generaliserbarheten och 6ka resultatens tillforlitlighet, skulle
framtida forskning behova inkludera en storre och blandad deltagargrupp. Var
studie var begréinsad till en liten grupp personal, vilket gor det svart att dra bre-
da slutsatser. Déarfor hade en bredare grupp deltagare, fran olika aldersgruppen
eller med olika grader av intellektuella funktionsnedséttningar, skulle ge en mer
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nyanserad bild av hur VR kan justeras for att malgruppen biéittre kan interagera
med tekniken.

5.2.8 Etiska 6verviaganden

Trots att behovet att involvera mer personer med IF direkt i framtida forskning,
kréver det 6vervigande av det etiska och praktiska. Forskningsdesignen behover
sikerstélla att deltagarna forstar och samtycker till vad studien innebér, vilket
kan vara extra utmanande med denna malgrupp. Forskarna behover dven va-
ra medvetna om de fysiska och kognitiva utmaningar denna malgruppen har,
vilket kan paverka deras formaga att interagera med tekniken. Dérfor ar det
noédvéandigt att anpassa eller stoda for att gora det ldttare for personer med in-
tellektuell funktionsnedséttning att bade delta och ge meningsfull aterkoppling.

5.2.9 Slutsatser kring framtida forskningsbehov

Sammanfattningsvis, var studie visar viktiga insikter, men ocksa ett behov av
forskning som arbetar direkt med malgruppen. Samtidigt, kan flera variabler
understkas som ger tydligare bild pa om olika inmatningsmetoder kan vara
anvandbart, och genom att anvénda storre och mer diversifierade grupper fa en
mer komplett och generaliserbar forstaelse av hur VR-teknik kan anvéndas med
denna malgrupp. Vidare forskning bor ocksa ta hénsyn till de etiska och prak-
tiska utmaningar denna malgrupp upplever, genom att utveckla olika metoder
som gor det mojligt att delta pa sina egna villkor.
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Kapitel 6
Slutsatser

I vart forsok att besvara fragan om hur VR-spelupplevelser kan utformas med
hjélp av olika sensorer for att vara mer inkluderande f6r personer med intellek-
tuell funktionsnedséttning, har vi funnit flera nyanser som kan ligga till grund
for framtida studier. Dock &r inget av vara resultat absolut eller avgérande.

For det forsta vill vi lyfta fram den positiva mottagningen av VR-kontroller.
Efter att ha analyserat resultaten fran de testade inmatningsmetoderna kan vi
foresla att VR-kontroller framstar som det mest lovande alternativet fér personer
med IF, forutsatt att foljande villkor uppfylls::

e Spelet eller applikationen imiterar monster som personer med IF kan
aterskapa.

e Dessa monster bor vara konkreta, enkla att forsta och litta att upprepa.

Som tidigare ndmnts skulle en mer omfattande undersékning behovas for att
bekrifta om dessa resultat kan 6verforas till andra omraden.

For det andra, som diskuterat tidigare, anser vi att joysticks kan bidra till
att skapa mer inkluderande miljoer. I vart fall var dock joystickens uppfattning
negativ, vilket berodde pa var design och typen av joystick vi valde.

For det tredje var roststyrning det mest lovande alternativet, d&ven om upp-
fattningen var delad. Dess storsta begriansningar lag i precisionen och svarstiden,
vilket Oppnar for mojligheter att forbattras med béttre teknik.

For det fjarde vill vi framhalla att deltagarna identifierade design och kénslan
av instédngdhet hos VR-glasbgon som en av de storsta utmaningarna for perso-
ner med IF att vaga prova VR-spel eller applikationer. Vi foreslar att vidare
forskning bor fokusera pa att forbéittra dessa aspekter, nagot som vart projekt
endast kunde belysa i begransad omfattning.

Slutligen vill vi betona vikten av att integrera olika inmatningsmetoder tidigt
i utvecklingen av VR-spel eller applikationer for att géra dem mer inkluderande.
Som diskuterat tidigare, limnas tillgéinglighetsanpassningar ofta till de sista
stadierna i ett projekt. I vart fall kunde vi observera hur speluppligget i en
tidig fas, sasom under prototypstadiet, paverkar och begrinsar vilka typer av
kontroller som &r mojliga, sirskilt for personer med IF.
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Bilaga A
Databassokning

Vid databasstkningen anvindes olika permutationer av relevanta ord och be-
grepp for att hitta studier och artiklar inom omradet. Detta inkluderade en
kombination av ord och fraser for att fanga in forskning om tillgdnglighet och
inmatningsmetoder for VR~spel med sérskild inriktning pa anvindarinteraktion
och sensorintegration.

Virtual Reality or VR
Accessibility

Intellectual Disabilities
Sensor or Sensors
Evaluation or Evaluating
User Interaction

Motion or Motion Capture
Inclusive Design

Extended Reality or XR
Input Methods

Game Prototype

User Feedback
Assistive Technology
User Experience or UX
Interaction Design
Immersive Technology
Cognitive Impairment
Intellectual Impairment
Game Controls

Voice Control

Inputs

Controller Type

Ett exempel pa en sokstriang ér:

(Evaluating AND Accessibility AND "Virtual Reality")
OR ("Virtual Reality" AND Sensor AND Evaluation AND Motion)
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Bilaga B

Blankett informerat
samtycke

Information om arbetet:

Detta arbete forskar inom Extended Reality (XR), vilket dr ett samlingsbegrepp
for Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) och Mixed Reality (MR).
Dessa tekniker kan anvindas for att skapa upplevelser genom att kombinera
den digitala och fysiska vérlden pa flera siitt. I detta arbete underséks hur olika
sensorer kan anvindas for att bidra med en mer inkluderande upplevelse for
personer med intellektuell funktionsnedséttning.

Samtycke for personuppgiftsbehandling:

Om du underskriver ditt samtycke pa den har blanketten godkénner du insam-
ling av information till detta arbete. Du kan alltid utan tvekan meddela om
du vill avbryta eller om du har angrat dig. Ingen anledning forvéntas. Dina
personuppgifter bevaras sidkert och kommer inte vara tillgdngliga for obehoriga.
Inspelning av ljud kan uppsta men video och foto kommer inte uppsta. Under ge-
nomforandet av experimentet kommer observationer och tankar antecknas och
konversationer kan transkriberas. Dessa &r helt anonymiserade och om nagot
material kan tyda pa vem som sagt det, sa kommer de anonymiseras. Samtyc-
kesblanketterna forvaras pa ett sikert sétt digitalt, och dr endast tillgénglig for
forskarna.

Kontaktinformation:

Studenternas namn: Linus Ekberg & Daniel Tapia Huechao
E-post: ekberglinus01@gmail.com
E-post: daniel.tapia.huechao@gmail.com

Handledares namn: Thomas Westin
E-post: thomasw@dsv.su.se
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Jag har tagit del av informationen och samtycker till att medverka.

DJa
DNej

Informantens datum och underskrift:

Namnfortydligande:

Du har ratt till att:
e Radera dina personuppgifter.
e Ritta dina personuppgifter.
e Begrinsa behandlingen av dina personuppgifter.

e Begiira tillgang till dina personuppgifter.
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Bilaga C

Intervjuguide

Intervjuguide

Syfte

Denna guide syftar till att ge strukturerad vagledning for att genomféra intervjun under
workshop. Fokus ligger pa deras erfarenheter och perspektiv kring anvandningen av
VR-teknologi och olika inmatningsmetoder.

Langd och antal deltagare
Intervjun kommer att paga i cirka 20 minuter. Det kan vara en eller tva deltagare som
deltar samtidigt, beroende pa deras tillganglighet och énskemal.

Rad for att genomfora intervjun:

e Lat deltagarna prata fritt: Stall 6ppna fragor och undvik att avbryta. Ge dem tid att
formulera sina tankar, sarskilt om de jobbar med en krdvande malgrupp.

e Lyssna noggrant: Var uppmarksam pa vad som ségs och visa att du ar intresserad.
Anvand nickningar eller sma uppmuntrande ord for att halla konversationen igang.

e Stéll foljdfragor: Nar nagot ar oklart eller intressant, be deltagarna att utveckla sitt
svar. Det ger djupare insikter och fortydliganden.

e Visa empati och forstaelse: Sarskilt nar du diskuterar personer med
funktionsnedsattningar. Det ar viktigt att skapa ett tryggt och avslappnat
samtalsklimat.

e Var flexibel: Anpassa intervjun efter deltagarnas svar och undvik att strikt félja en
mall om konversationen tar en naturlig och relevant riktning.

o Dokumentera noggrant: Anteckna eller spela in intervjun med deltagarnas
medgivande for att sakerstalla att du inte missar viktiga detaljer.

e Anteckna: Bade vad som sags och observera eventuella icke-verbala reaktioner
eller kommentarer som kan ge ytterligare insikter.

Fragor att stélla
Fragor finns pa Playtest script.
Avslutning
e Tacka for deltagandet och paminn om att deras feedback ar mycket vardefull for att
forbattra spelet.

e Om de vill veta mer om projektet i framtiden, ge dem méjlighet att Idmna sina
kontaktuppgifter.
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Bilaga D

Transkribering

P1 - P2

[Vanligt lage]
Vad var din évergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med intellektuell
funktionsnedsattning skulle uppfatta det?
P1: Jag tycker att standardkontrollen (Meta quest) kdndes mest intuitiva. Ja,
den kdnns mer 1 to 1 da den matchar vad man gér i verkligheten i spelet och
Jag tror det ér léttare att forsta.
P2: Jag haller med... jag tyckte att de var vélanpassade, inklusive personer
med IF.

Hur kandes svarighetsgraden?
P2: Svarighetsgraden kédndes... alltsa, rétt bra, inte fér svart fér mig, om jag
ska vara éarlig. [paus] Jag tror att den &r ganska lagom. Det finns utmaningar,
men inget som var 6vervéldigande, om du férstar vad jag menar. [paus] Jag
kan tdnka mig att nagon med IF kanske skulle tycka att det &r lite svarare,
men med rétt stdd... ja, jag tror de skulle klara av det.
P1: Jag tycker att den var ganska lagom, faktiskt. [paus] Det fanns en bra
balans mellan att vara utmanande men inte for svart.

Hur kéndes det att spela med VR kontroller och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedséttning hade upplevt det?
P2: Jag tyckte det var riktigt roligt att spela med VR-kontroller! De kdndes
verkligen responsiva och man fick en kénsla av att man var mer involverad i
spelet. [paus] Jag tror att en person med IF skulle uppskatta det ocksa, fér de
&r sa intuitiva att anvénda. [paus] Man far verkligen en kénsla av att man gér
saker pa riktigt och det kan hjélpa till att géra spelet mer engagerande.

P1: Det var en bra upplevelse. Jag tyckte att de var ganska bra och
responsiva. ...man behévde inte réra sig sa mycket for att svérdet skulle
reagera, vilket var sként. Fér nagon med intellektuell funktionsnedséttning tror
Jag att det hade varit enklare att hantera VR-kontrollerna &n de andra.

[Joystick lage]
Vad var din dvergripande upplevelse av detta inmatningslage, och hur tror du att nagon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamfora detta séatt att
spela istallet for forra laget.
P1: Istéllet for att joysticken och skéld-knappen, sa kan man ha tva knappar.
Tva knappar, stora, fungerar béttre fér personer med funktionsnedséttning.
Det &r bra att de &r sa hér stora. [Paus] Jag tror spelet &r tillrdckligt nedskalad
att det kan fungera.
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Hur kandes svarighetsgraden?
P2: Alltsa, jag skulle sdga att svarighetsgraden fér kontrollen... var betydligt
hégre fér mig. Det kdndes inte lika intuitivt som med de f6rra kontrollerna.
[paus] Det var lite mer frustrerande och jag kan tdnka mig att nagon med IF
skulle tycka att det var &nnu svarare... De kanske skulle behéva mer tid péa att
vénja sig vid den... eller till och med hjélp for att klara av kontrollerna.

P1: Jag tyckte att den var... ganska hég, faktiskt. [paus] Det var mycket att
halla reda pa.

Hur kéndes det att spela med joystick och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsattning hade upplevt det?
P2: Alltsa, det var inte lika roligt som att spela med de tidigare kontrollerna,
alltsa VR-kontrollerna. [paus] Joysticken kédndes lite klumpig och...jag tror att
personer med IF skulle ha det &nnu tuffare med joysticken. [paus] Det skulle
kunna bli en ganska évervéldigande upplevelse fér dem.
P1: Det kédndes lite svart att hantera... jag tror att det kan bli f6r mycket.
Joysticken kénns lite svar att hantera och det kan bli frustrerande att behéva
trycka pa en knapp samtidigt. Sa, ja, jag tror att det ar viktigt att halla det
enkelt.

[Voiceattack lage]
Vad var din évergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att ndgon med intellektuell
funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamfora detta satt att spela istallet for
de tidigare lagen.
P2: "Direkt, véldigt direkt. Det kdndes enkelt.
Intervjuare: Kan du utveckla?
P2: Enklare &n joystick kontroller, och kan fungera bést for vissa manniskor
som kanske har svarare med den Meta Quest kontrollen av olika skél. Den
var lattast att anvénda.

P1: Hm, alltsa... jag tyckte att réststyrningen inte riktigt fungerade fér mig. Det
kédndes inte sa roligt heller. Jag vet inte, det var inte samma upplevelse som
med VR-kontrollerna. [paus] Jag tror att en person med intellektuell
funktionsnedséttning ocksa kan ha svart med det hér laget, for det kréver ju
att man séger exakt rétt ord. Om det inte fungerar direkt, sa blir man
frustrerad snabbt. Sa... jag skulle séga att det hér laget inte ar lika bra foér
dem som kanske har svart med kommunikation.

Hur ka&ndes svarighetsgraden?
P2: Det kanske inte alltid fungerade, [paus] man vagade inte gissa, s& man
sa det igen.
P1: Ja... alltsa, det var lite blandat. Jag menar, det var inte supersvart att
anvénda roststyrningen, men nér det inte reagerade ordentligt s& kéndes det
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Jjobbigare &n det borde vara. Jag tror att det kan bli riktigt svart att veta néar
man gor rétt... eftersom det inte alltid var konsekvent.

Hur kéndes det att spela med résten och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedséttning hade upplevt det?

P2: Att spela med résten var faktiskt ganska roligt! Jag tyckte att det var en ny
och spédnnande upplevelse. [paus] Jag tror att en person med IF skulle tycka
att det var enklare pé vissa sétt, eftersom man slipper den déar grejen med att
trycka pa knappar hela tiden. [paus] Men... de kanske skulle behéva vénja sig
vid att prata istéllet for att anvdnda hénderna. [paus] Men éverlag, jag tror att
de skulle tycka att det var kul och lattare &n andra kontroller.

P1: Hm, jag kdnde att det inte var sa roligt att spela med résten... Det var lite
stelt att behéva sdga samma saker hela tiden.

[Generellt]

Hur kandes svarighetsgraden?
P1: Spelet i sig var rétt simpel. Det kdndes inte for svart, men man behévde
&nda forséka. Men, [paus] funderar om man behéver alla typer av drénare.
Det kanske rdacker med en, lite oséker, det kan nog bara vara sa att man
behéver spendera lite mer tid pa det. Nu var det &nnu en snabb genomgang.

P2: ... jag har ju sé dalig syn. Det var svart att se skillnad pa de tre
(drénarna). De kanske kan ha mer distinkta former. [paus] Annars kdndes det
bra. [paus] Det &r ju inte nagot ni kan hjélpa séklart, men glaségonen
fungerade inte sa bra med den hér [pekar pad Meta quest headset].

Hur kédndes handledningen (berattarrosten)?
P1: Jag tyckte att handledningen var ganska bra, faktiskt... Beréttarrésten var
tydlig och létt att félja, sa jag forstod vad jag skulle géra. [paus] Men jag
ténker att for personer med intellektuell funktionsnedséttning kan det vara lite
annorlunda. [paus] Att bara lyssna récker inte alltid fér dem... De kanske
behéver mer visuella hjdlpmedel eller exempel for att verkligen férsta.

Har du nagra forslag eller idéer till spelet?,
P1: Typ... kanske férger eller symboler som visar vad man ska goéra.

Finns det nagra moment eller funktioner i spelet som du hade svart med eller som du kande
dig osaker pa, och hur tror du att ndgon med funktionsnedsattning skulle hantera dem?
P2: Jo, bara en sak... [pekar pa skdrmen] jag blev lite oséker pa vad de gor i
spelet.
Intervjuare: Det &r tva towers som anvénds som landmarks, sa man vet var
drénarna kommer ifran.
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P2: Aha, just det! [tdnker] Jag kan tdnka mig att det kan bli lite férvirrande.
[paus] Om det finns en férklaring om varfér torn finns eller hur de hjélper till,
s skulle det géra det mycket enklare att forsta.

Har du férslag pa hur man kan oka tillgangligheten i spelet?
P1: Ja, jag tdnker att det skulle vara bra om man kanske kan géra séa att man
inte behéver vrida huvudet &t sidorna sa mycket...Om man kan fa mer av
spelet att hdnda rakt framfér en.
Intervjuare: Vi forsékte designa spelet sé att man inte behéver navigera for
mycket, eftersom temat var att sta stilla... Men jag har mérkt att drénarna
ibland kommer fér mycket fran sidorna, vilket ar en bug vi behéver fixa.

P2: For rostlage, om man hade kunnat géra det utan att séga ett speciellt ord.
Utan bara later. Jo, men att man 6666h eller aaaah. For att styra, for det kan
vara lattare for vissa ténker jag.

Hur upplevde du spelets dvergripande tema och visuella utformning?
P2: Jag mérker att spelet &r ganska mérkt, vilket gér att svérdet... syns béttre.
[paus] Om man hade lite saker i bakgrunden skulle det kunna géra det mer
inbjudande, tror jag. Men kanske man inte vill ha féor manga saker... Jag vet
inte.

Finns det nagra andra kommentarer eller asikter du vill dela om din spelupplevelse?
P1: ... det var kul att testa den [pekar pad Meta Quest]. [paus] Det tog lite tid att
vénja sig..
P2: Det var faktiskt lite lustigt att spela medan alla kollade. Det var nagot nytt..
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P3

[Vanligt lage]

Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att ndgon med intellektuell

funktionsnedséattning skulle uppfatta det?
P3: Sjélva rérelsen med kontrollen, att man kan réra armen och sa [paus] det
kédndes ganska intuitivt, det kénns lite som nagot man gér i vardagen, sa ja,
det kan vara enkelt att forsta.

Hur kandes svarighetsgraden?
P3: Jag tycker det var lite blandat faktiskt. Vissa delar var enklare, men andra,
speciellt nédr det blev mycket att halla reda pa samtidigt, kdndes svarare.
[paus] Fér nagon som jag jobbar med skulle det nog behévas mer tydliga
instruktioner och kanske fler pauser mellan momenten sa att de hinner
reflektera.

Hur kéndes det att spela med VR kontroller och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedséttning hade upplevt det?
P3: Det kdndes ganska bra faktiskt. De var inte fér komplicerade och jag tror
att ndr man vél har lart sig hur man rér sig och anvédnder dem sa gar det
smidigt.

[Joystick lage]
Vad var din 6vergripande upplevelse av detta inmatningslage, och hur tror du att nagon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamféra detta satt att
spela istallet for forra laget.
P3: Joystick kontrollen &r nog for svar fér personer med funktionsnedséttning.
Speciellt, d@ man behéver anvédnda tva hdnder samtidigt och med olika
rérelser. Ja, liksom ena handen styr svérdet fram och tillbaka medan knappen
glr att man skéldar. Jag tror isdnnafall det &r lattare med tva knappar. En for
skéld och en fér attack... men det kanske blir fér trékigt ocksa.

Hur ké&ndes svarighetsgraden?
P3: Eh alltsa, jag tyckte att det var svért. Aven svérare &n jag trodde faktiskt
[sméskratt]. Ahh, jag &r inte s van att spela spel [paus] men personer som
Jjobbar med skulle spela da tror jag att det skulle vara &nnu svarare for dem
[paus]. Jag menar [paus] de hér uppgifterna i spelet [paus], de kréver liksom
att man kan ténka och reagera snabbt. Och manga personer som jag jobbar
med, de har ju liksom svart med att hantera flera saker samtidigt [paus] alltsé
manga av dem har ju inte férmagan att géra tva saker pa samma géang.
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Hur kandes det att spela med joystick och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsattning hade upplevt det?
P3: Det var lite svarare att hantera, sérskilt for att man maste halla koll pa tva
olika saker samtidigt. Det kan nog bli for rérigt fér personerna som jag jobbar
med. [paus] De skulle kanske bli frustrerade, sérskilt om man inte riktigt
férstar hur man ska anvédnda bada hdnderna fér olika funktioner samtidigt.

[Voiceattack lage]

Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att ndgon med intellektuell

funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamfora detta satt att spela istallet for

de tidigare lagen.
P3: Jag tyckte att spelet var ganska intressant, men det kdnns som att réststyrningen
har sina brister. Med dem som jag jobbar tror jag att det kan vara en blandad
upplevelse. De kanske gillar idén med att prata med spelet, men om det inte svarar
ordentligt kan det bli frustrerande. Det &r nog lattare att anvdnda Meta
Quest-kontrollen eller joysticken, &ven om joysticken kan vara lite svarare. Sa jag tror
att réststyrningen behdéver fungera felfritt for att vara riktigt anvéndbar.

Hur kandes svarighetsgraden?
P3: Det kdndes lite svart att veta ibland om man gjorde rétt. Alltsa, ibland var man
inte séker om det gick igenom. Eh, kommandot liksom. Man sa nagot, men spelet
svarade inte alltid, och da bérjade man undra om man sagt fel eller om det var spelet
som inte hérde. Det kan ju bli frustrerande, f6r man véntar pa att nagot ska hdnda
och det gor det inte. Och det tror jag kan vara &nnu svarare fér dem jag jobbar med.

Intervjuare: Sa osédkerheten var det som gjorde att det kéndes svarare?

P3: Ja, precis. Det blir svarare ndr man inte vet om det man gér funkar. Om spelet
inte reagerar pa vad de séger direkt, kan de nog kédnna sig osdkra och kanske bérja
undra om de gjort fel, fast de inte har det. Sa det kan vara lite frustrerande om det
inte &r helt tydligt.

Hur kéndes det att spela med résten och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsattning hade upplevt det?
P3: Fér dem jag jobbar med kan det bli en utmaning om spelet inte reagerar som de
férvéntar sig. Om de inte far direkt feedback kan de snabbt tappa intresset eller bli
osékra pa vad de ska gbra. S& dven om det kan fungera som ett alternativ, &r det
viktigt att det &r riktigt responsivt fér att ge en bra upplevelse.

[Generellt]

Hur kandes svarighetsgraden?
P3: Ja, alltsé sjélva kontrollerna var ju ganska enkla att anvénda, ddremot den [pekar
pa VR-headset] kan vara svart for nagra. Sjéalva kénslan att vara instéangd eller att
férsta vad man har pa sig kan géra en del kédnner sig obekvdma. [paus] Det kanske
gor att de tvekar att ens vaga testa det. [paus] Alltsa, innan de lar sig nya saker sa
gor vi alltid évningar flera ganger, sé att de verkligen hdnger med. Det &r viktigt att vi
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gar igenom varje del noggrant innan de faktiskt testar det. Jag kan se att det kan bli
lite knepigt fér dem att 6va och sedan hoppa in i spelet.”

Hur kadndes handledningen (berattarrésten)?

P3: Beréttarrésten fungerar helt okej, ddremot borde man kunna spela pa
svenska. Ja, det &r inte alla som kan engelskan sé& bra. [paus] Annu béttre,
om man kunde ha sma videos som kommer upp och visar hur man spelar.
Det brukar fungera béttre att visa &n att berétta.

Har du nagra forslag eller idéer till spelet?

P3: Kanske gbra spelet pa svenska, sa att det blir lattare fér dem att forsta.
Och att man kan f& mer visuell hjélp, typ videos som visar hur man go6r.

Finns det nagra moment eller funktioner i spelet som du hade svart med eller som du kande
dig osaker pa, och hur tror du att nagon med funktionsnedsattning skulle hantera dem?

P3: Nej, inget som jag inte redan ndmnt.

Har du férslag pa hur man kan oka tillgangligheten i spelet?

P3: Jag tror att det &r viktigt att skulle vara bra om man kan komma igang
direkt, att man kan bérja spela direkt utan att beh6va krangla med en massa
extra saker, om du forstar vad jag menar. [paus] Fér bade oss som jobbar och
fér dem som spelar.

Intervjuare: Ar det ndgonting mer?

P3: Jo, en annan sak &r det skulle vara bra om man kan hoppa éver vissa
delar av handledning, s& man inte behéver lyssna pa allt om man redan vet
vad man ska gbra. Och, eh, [paus] att man kan byta ljudet nér explosionerna
hénder, sé att det later mer som en belbning istéllet. Det ger ju direkt
feedback nédr man gér rétt och jag tror att det ar viktigt fér dem att fa direkt
feedback, sé att man kdnner att man verkligen klarar av det. Och, eh, [paus]
att man kan byta ljudet nér explosionerna hénder, sé att det later mer som en
belbning istéllet. Det ger ju direkt feedback ndr man gor rétt och jag tror att det
ar viktigt for dem att fa direkt feedback, sé att man kénner att man verkligen
klarar av det.

Hur upplevde du spelets dvergripande tema och visuella utformning?

P3: Jag tyckte temat var helt ok.

Intervjuare: Hur kédndes att hantera en beam saber, vi kallar den beam saber
fér att Disney har copyright for lightsaber.

P3: [smaskratt] Allting med att sla med en svérd, det &r nog populért bland
killar just nu.

Finns det nagra andra kommentarer eller asikter du vill dela om din spelupplevelse?

P3: Nej, inte direkt. Kanske lite mer visuell guidning och tydligare visuella
hjélpmedel skulle nog géra en stor skillnad.
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P4 - P5

[Vanligt lage]

Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med

intellektuell funktionsnedséttning skulle uppfatta det?
P4: Nej, den hér [pekar pa4 meta quest kontroller] kindes mycket béttre. Jag tror det
&r mycket enklare fér en person med funktionsnedséttning att anvénda den... men
det beror pa séklart. Jag tror det &r mycket roligare att anvédnda den [pekar pa meta
quest kontroller] ...och enklare fér det liknar mest verkligheten. [paus] Men jag tror
det dr sa pa detta spel for det inte &r 6verkomplicerat, ett mer komplicerat spel
kanske man beh6ver mer assistans.

P5: Man méste 6va in sig. Det kan ta lite tid tills personen forstar och kdnner sig
bekvdm med kontrollen. Det &r viktigt med guidning. Men ja, den [pekar p& meta
quest kontroller] &r bra.

Hur kandes svarighetsgraden?
P5: Det kdndes inte for svart, [paus] det &r bra att den ar véldigt kédnslig och att man
inte maste ta i s& mycket for att sla sénder dem (drénarna). [paus] Lagom.

P4: Ja, det var bra att man inte behévde sla sé hart. Det kanske inte &r alla som kan
sla sa hart heller.

Hur kdndes det att spela med VR kontroller och hur tror du en person med
intellektuell funktionsnedséttning hade upplevt det?
P4: Eeh, det var kul. Jag tror att de flesta hade héllit med.

P5: Jo, jag haller med att det var kul. Jag tror att fér det flesta hade det funkat. Men
jag vet att vissa jag har jobbat med inte skulle tycka om det.

[Joystick lage]

Vad var din dévergripande upplevelse av detta inmatningslage, och hur tror du att
nagon med intellektuell funktionsnedséttning skulle uppfatta det? Hur skulle du
jamfora detta satt att spela istéllet for forra laget.

P5: Alltsé... det var som att, nér jag rérde kontrollen sa... det kdndes inte helt rétt.
Sviérdet, liksom, det foljde inte med som jag trodde det skulle.
Intervjuare: Du menar att rérelsen inte riktigt stimde med vikten och riktningen?

P4: Ja, exakt! Nar man rér sig sé vill man att svérdet ska reagera som om det har
tyngd men det gjorde det inte riktigt. Och riktningen var ocksé lite off, s& det kdndes
inte sé naturligt.

Hur kdndes svarighetsgraden?
P5: Det var lite svart fér mig. Men kontrollen var det inte, jag tdnker nog att det r

spelet. Kontrollen &r &nda rétt simpel. Jo, det kanske bara var att jag skulle vdnja mig
lite. Fér nér [P4] spelade kéndes det inte sa svart.
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P4: Ja, jag tror att man bara behéver vénja sig lite. Det var inte mycket knappar att
tdnka pa, sa jag gillar att det var simpelt att anvédnda.

Hur kéndes det att spela med joystick och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsiattning hade upplevt det?
P4: Det var simpelt [paus]. Jag tror att personer med intellektuell
funktionsnedséttning ocksé hade tyckt det. Men kanske lite svart att man maste
anvénda tva hander.

P5: Ja. Det kan vara lite svart att behéva anvdnda bade hdanderna. Men nu var det
&nda latta rorelser. En stor knapp, och en spak. Om man skulle behéva flytta men fler
knappar hade det bérjat bli fér svart.

[Voiceattack lage]
Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamféra detta satt
att spela istéllet for de tidigare lagen.

P4: ...det var lite halvt jobbigt att sGga samma sak konstant, man kénde sig lite dum.

P5: ... man var lite osdker om det fungerade. Eeeh det brét flowet.

Hur kandes svarighetsgraden?
P4: Jag tyckte faktiskt att det var rétt bra. [paus] Det var roligt att anvédnda
réststyrning nér den fungerade som den skulle.

P5: Ja, precis! Nér det fungerade var det faktiskt bra, men det hdnde ju flera gdnger
att vi sa "attack” eller "block" och sa hdnde ingenting. [paus] Och ibland tog det ju lite
tid innan spelet faktiskt reagerade. Man visste liksom inte om det var férdréjning eller
om spelet inte hérde mig.

P4: Ja, men exakt! Det var lite av en balansgang. [paus] Man vill ju att saker ska
hénda snabbt, men ibland k&ndes det som om det tog fér lang tid innan spelet
reagerade. Det gjorde det svart att veta. [paus] Alltsa om réststyrningen hade varit
mer palitlig hade det nog kénts lattare att spela.

Hur kéndes det att spela med résten och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsattning hade upplevt det?
P4: Det var annorlunda, men inte pa ett déligt sétt. Det kdndes fortfarande som om
man spelade ett spel liksom. Sa lange, allt funkar sa tror jag personer med
intellektuell funktionsnedséttning hade upplevt det positivt. Men det kanske inte &r
det bésta alternativet.

P5: Jo, men jag kan tdnka mig att roststyrning kan vara det bésta alternativet fér
vissa personer. | sin helhet var det en bra upplevelse.

[Generellt]
Hur kdndes svarighetsgraden?
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P4: Spelet var rimligt svart.
P5: Ja. Det var inte for svart.
P4: Ja. Jag tror inte det fanns s& mycket mer att sdga om det.

Hur kdndes handledningen (berattarrosten)?
P4: Ja det var vél Al? Men det Iét &nda bra. Och sjélva handledningen var véldigt
hjdlpsam. Det var bra att man kunde faila och fa flera chanser utan nagon stress.

P5: Jag férstog spelet efter handledningen sé& skulle séga att den var lyckad! [skratt]

Har du nagra forslag eller idéer till spelet?
P4: Det kan bli problematiskt om man inte kan byta sprak. Manga jag arbetar med
har véldigt svart med engelska, [paus] och det kan bli frustrerande. | en fullstédndig
version borde man kunna byta sprék till svenska.

P5 ... Instruktion fér personalen ocksa... och létt att installera programmet. Det méaste
vara latt. Pop-ups som visar allt och att man bara behéver klicka... Allt ska vara
enkelt.

Finns det nagra moment eller funktioner i spelet som du hade svart med eller som du
kédnde dig osdker pa, och hur tror du att nagon med funktionsnedséttning skulle
hantera dem?
P4: Jag hade lite svart med den gula (drénaren), alltsa den som spréngs. Men jag
férstog sedan hur man skulle géra. Men jag vet inte hur man hade kunnat géra det
béttre for att alla ska forsta. Kanske nagon fraga om man férstod i spelet. Och om
man svarar ja s& gar man vidare.

P5: Assa jag tédnker att drénarna ibland kom lite for Iangt ut i rackvidden. Antingen att
man kan sénka réckvidden eller pa andra sétt visa att de kommer fran lite olika hall.
Det hade gjort det lite béttre fér personer med funktionsnedséttning.

Har du férslag pa hur man kan oka tillgangligheten i spelet?
P5: Man borde kunna pausa spelet. Eller det kanske man kunde, men det var inte
nagot jag visste om i sadana fall.

P4: Ja, pausa hade varit bra. Jag tdnker ocksa att man borde kunna &ndra
textstorleken. Men annars vet jag inte. [paus] Kanske kan ha en enklare version dér
man har mer liv eller mindre drénare kommer mot en.

Hur upplevde du spelets overgripande tema och visuella utformning?
P4: Jag &r inte en sci-fi person men det var coolt.
P5: Det var passande. Enhetlig liksom.

Finns det nagra andra kommentarer eller asikter du vill dela om din spelupplevelse?

P4: Nej. Det var det. Tack for att vi fick testa. Det var kul!
P5: Ja, tack! Superkul!
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P6

[Vanligt lage]

Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med

intellektuell funktionsnedséttning skulle uppfatta det?
P6: Ja men kul. De jag arbetar med, vet jag skulle tycka det &r kul. Det kdndes
naturligt och det var liksom [paus] bra ljud och [paus] effekter. Allt det gjorde att det
kéndes héftigt att svinga kontrollen och vibrationerna ndr man slog drénarna.

Hur kdndes svarighetsgraden?
P6: Som sagt, det kdndes naturligt. [paus] Jo, det enda var att jag inte var redo pa
hur néra drénarna skulle vara en.

Hur kéndes det att spela med VR kontroller och hur tror du en person med
intellektuell funktionsnedséttning hade upplevt det?
P6: Det bara... ja, det funkade. Mmm. Jag tror att... eh ...sensitiviteten kdndes bra
och jag behévde inte éverdriva fér mycket.

[Joystick lage]
Vad var din évergripande upplevelse av detta inmatningsléage, och hur tror du att
nagon med intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du
jamfora detta satt att spela istéllet for forra laget.
P6: Det var bra. Kanske inte lika roligt fér mig, men det kanske passar vissa personer
med intellektuell funktionsnedséttning béttre, [paus] det &r alltid olika fér alla.

Hur kdndes svarighetsgraden?
P6: Det var inte svart. Nej, jag skulle séga att det var lite enklare... kanske. Men
kanske for latt for mig - som sagt - olika for alla.

Hur kdndes det att spela med joystick och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsiattning hade upplevt det?
P6: Eh... alltsa, joysticken... [paus] ja, det var lite annorlunda... den skulle behéva
*baam™* *boom* [gesterar explosioner och konfetti] [paus]. Det blev monoton med
Joystick.

[Voiceattack lage]
Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det? Hur skulle du jamfora detta satt
att spela istéllet for de tidigare lagen.
P6: Det var lite generande. Att spela genom att prata... [paus] nér det kdnns som alla
stirrar p4 en medan man konstant sdger attack, attack, attack, block, block [skratt].
Och det var inte alltid den kdndes sa responsiv [paus] och det var inte sa nice. [paus]
Ja, alltsé det var frustrerande [paus] pa sétt och vis.
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Hur kandes svarighetsgraden?
P6: Ja, men som sagt. Lite frustrerande och inte alltid tillrdckligt responsiv. Det bidrar
till att det kénns lite svart ibland.

Hur kéndes det att spela med résten och hur tror du en person med intellektuell
funktionsnedsattning hade upplevt det?
P6: Har nog inte nagot nytt att sdga... Men, det var intressant.

[Generellt]

Hur kdndes svarighetsgraden?
P6: Det var rimligt svart. Svarare sa hade det inte blivit kul. men lattare sa hade det
varit for latt.

Hur kdndes handledningen (berattarrosten)?
P6: Den kédndes bra och hjédlpsam. Men kanske att den ska vara pa svenska ocksa,
sé alla kan férsta. For jag vet att alla jag jobbar med inte kan engelska.
milj
Har du nagra forslag eller idéer till spelet?
P6: Nej, vet inte. [paus] Kanske mer miljéer?

Finns det nagra moment eller funktioner i spelet som du hade svart med eller som du
kande dig oséker pa, och hur tror du att nagon med funktionsnedsattning skulle
hantera dem?
P6: Skoélden kanske var lite svar att se. Men ocksa animationen pa skélden var lite
distraherande. Jag ténker att ndr man gor ett spel med tillgénglighet i atanke maste
alla delar vara sé tydliga som mdjligt.

Har du férslag pa hur man kan oka tillgangligheten i spelet?
P6: Jag vet inte riktigt. Kanske mer alternativ, typ som &ndra sprak, och dndra
kontraster och liknande. Sadant typ.

Hur upplevde du spelets 6vergripande tema och visuella utformning?
P6: Jo, som jag ndmnde lite sa var det héftigt att spela. Temat [paus] rymden och
lasersvérd var roligt.

Finns det nagra andra kommentarer eller asikter du vill dela om din spelupplevelse?
Intervjuare: hur kdndes att anvénda ett VR-headset for forsta gangen
P6: Det kdndes lite konstigt férst. Men ocksé spdnnande [sméskratt]. Men jag tror att
[paus] mot slutet ténkte jag inte pa det. Sa, det kanske inte ar bra egentligen. Men
det kdnns som att jag haft samma tankar om, eh, de, fragorna"
Intervjuare; "Om du gjorde igen? Nu nér du &r van."
P6: "Ja."
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Bilaga E

Playtest script

Playtest script

Spelets arbetsnamn: XR4ALL

Gruppmedlemmar:
Linus Ekberg och Daniel Tapia Huechao.

Planering infor speltest

Utrustning for speltest:

Dator med ratt version av Unity installerad.
VR headset.

Github synkroniseras med ratt bransch.
Joystick kontrollen med knapp.
VoiceAttack installerad.

Scenen redo att spelas.

o gk wN =

Grundlaggande info till Testledaren

e Observera, inte forklara.
e Ta inte kritik personligt.
e Samla in feedback om vad som inte fungerar eller forstas daligt.
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Introduktion till speltestaren

Tack fér att du deltar i det héar speltestet.

Jag heter [testledare] och vi arbetar pa ett projektarbete fér var kandidatexamen.

Spelet &r under utveckling och syftet med testet &r att fa feedback pa upplevelsen av
sensorer och spelet. Vi testar spelet och inte din forméaga att spela spel. Det finns inga rétta
svar. Alla svérigheter du upplever hjélper oss att férbéttra spelets utformning. Kom ihag att
du far avbryta ndr som helst utan specificerad anledning.

- Presentera anteckningsansvarig.
- Visa samtycke.

Kénner du att du fatt tillrécklig information om speltestet?
Samtycker du till att delta i speltestet utifran ovanstaende?

- Kom ihag att speltestare kan avbryta speltestet nar som helst.

Information innan spelsession

- Vart projekt fokuserar pa att skapa en prototyp av ett VR-spel med malet att géra det
inkluderande fér personer med intellektuell funktionsnedséttning. Genom att anvédnda
ett VR-headset och olika sensores kommer du att delta i spelgenomgéngen och
interagera med prototypen.

- Spelet &r i prototypstadiet och syftet med testet ar att samla in din feedback om din
upplevelse av spelet. Vi betonar att vi testar sjélva spelet och inte din férmaga att
spela det. Dina upplevelser och eventuella svarigheter du méter kommer att vara
vérdefulla fér oss nér vi arbetar med att forbéttra spelets design.

- Denna test ar uppdelad i tre delar. Férst kommer du att spela handledning av spelet
med vanliga VR-kontroller. Sedan kommer du spela samma handledning med olika
input system. Syftet &r att utforska hur vél spelet stédjer spelare under handledning
och eventuella behov av anpassning.

Speltest
- Under spelets gang kommer det att dyka upp drénare som fiender. Du har ett svard
(stralsabel) och en skéld. Ditt mal &r att férstéra dréonarna med svérdet och skydda
dig sjélv med skélden.
Anteckningsansvarig tar anteckningar enligt Concurrent Think Aloud-metoden (CTA).

Be speltestaren anvanda Concurrent Think Aloud, dar de sager sina tankar hogt
medan de spelar.

Handledning genomgang

Testledaren stéller sig darefter tyst bakom eller bredvid spelaren.
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Aven om spelaren hittar ett mindre eller stérre bug, férsok att ga vidare.
[Testledaren valjer handledningscenen och inmatningslage]

[Testledaren startar handledning nar testpersonen ar redo]

[Testpersonen lyssnar pa instruktioner som ar anpassade till inmatningslage]
[Testpersonen lar sig attackmekaniken]

[Testpersonen lar sig skdldmekaniken]

[Alla 3 olika dronare presenteras]

[Testpersonen traffar forsta drénaren och lar sig besegra den]

[Testpersonen traffar andra dronaren och lar sig besegra den]

[Testpersonen traffar tredje dronaren och lar sig besegra den]

[Testpersonen far ett smakprov av hela spelet genom att besegra nagra dronare pa
egen hand]

[Handledning startas om med nasta inmatningslage]

Efter spelsession

Har finns nagra majliga relevanta fragor:

[Vanligt 1age]
- Vad var din dvergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att ndgon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det?
- Hur kéndes svarighetsgraden?
- Hur kéndes det att spela med VR kontroller och hur tror du en person med
intellektuell funktionsnedsattning hade upplevt det?
[Joystick lage]
- Vad var din dvergripande upplevelse av detta inmatningslage, och hur tror du
att nagon med intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det?
- Hur skulle du jamféra detta satt att spela istallet for forra laget.
- Hur kéndes svarighetsgraden i jamforelse med forra laget?
- Hur kéndes det att spela med joystick och hur tror du en person med
intellektuell funktionsnedsattning hade upplevt det?
[Voiceattack lage]
- Vad var din 6vergripande upplevelse av spelet, och hur tror du att nagon med
intellektuell funktionsnedsattning skulle uppfatta det?
- Hur skulle du jamféra detta satt att spela istallet for de tidigare lagen.
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Hur kéndes svarighetsgraden i jamforelse med de tidigare lagen?
Hur kdndes det att spela med rdsten och hur tror du en person med
intellektuell funktionsnedsattning hade upplevt det?

[Generellt]

Avslut

Hur kéndes handledningen (berattarrdsten)?

Har du nagra forslag eller idéer till spelet?

Finns det nagra moment eller funktioner i spelet som du hade svart med eller
som du kande dig oséker pa, och hur tror du att nagon med
funktionsnedsattning skulle hantera dem?

Har du férslag pa hur man kan oka tillgangligheten i spelet?

Hur upplevde du spelets évergripande tema och visuella utformning?

Finns det nagra andra kommentarer eller asikter du vill dela om din
spelupplevelse?

Tack for din medverkan. Det uppskattas.
Om du ar intresserad av att veta nar spelet ar klart sa far du garna dela din e-postadress
eller andra kontaktuppgifter.

Efter speltestet

- Tacka speltestaren och erbjuda information om spelets utveckling.
- Samla in all data och lagra sakert.
- Nollstall editor infér nasta speltest.
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Bilaga F

Git Repository

F.1 Disclaimer

This repository originally included certain audio files for which we had purchased
a license. However, redistributing these files, even as part of this repository,
would constitute a violation of the license agreement. To comply with licensing
terms, we have removed these audio files from the repository.

As a result, you may encounter empty AudioSource references or missing
audio files within the project. Users are encouraged to replace these missing
files with their own licensed or original assets.

Please note that the last version (final iteration) of the project may have con-
flicts with the scenes from the first iteration. If you are attempting to use scenes
from the first iteration of the project, you may encounter missing references or
errors in the scripts.

Link to the repository: https://github.com/KROSSO/XR4ALL/

F.2 Copyright

The repository is licensed under the Creative Commons Attribution 4.0 Inter-
national license (CC BY 4.0).
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Bilaga G

Attributioner for externa
resurser

G.1 3D Modeller och HDRi

Low Poly New England Pardner, samanthacford, CC-Attribution
https://skfb.ly/6TxY9

TRON-ish low-poly drone, Bachklamk, CC-Attribution
https://skfb.1y/6qZCS

Energy Cell Factory, MRowa, CC-Attribution
https://skfb.ly/6TvRZ

Mace Windu’s Lightsaber, NahuelB, CC-Attribution
https://skfb.ly/0SS9C

4K Sky Series HDRi free Texture, avianx, Royalty Free No Ai License
https://www.cgtrader.com/products/hdri-freebie-series

G.2 SFX

Pack: Star Wars, joe93barlow, Creative Commons O
https://freesound.org/people/joe93barlow/packs/5968/

Boxing Bell, Benboncan, CC-Attribution
https://freesound.org/people/Benboncan/sounds/66951/

carnival NL market Oeteldonk torentoeters, Klankbeeld, CC-Attribution
https://freesound.org/people/klankbeeld/sounds/211456/
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G.3 VFX

Particle Pack v1.7, Unity Technologies.
Ultimate 10+ Shaders v1.0.2, The Developer.

Red Hollow Skill VFX v1.0 [deprecated], YSA - Youssef Af.
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