Playtesting 101

Del 1
Praktiska metoder och verkiyg
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Vem och vad

® Asa Roos, speldesigner sedan 2000 och spelaficionado
sedan mitten pa 80-talet

® Fireldsningen handlar om speltestande och de olika
varianter som finns

® Fareldsningen bygger pa Tracy Fullertons Game Design
Workshop och Microsoft Game Studios usability workshop
fran GDC 2007 2.
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Att reda ut begreppen

e [nternal Design Review

* Quality Assurance Testing
* Focus Group Testing

e Usahility Testing

* Playtesting
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Vilka omraden?

* (Internal Design Review)
e Quality Assurance Testing
e Usahility Testing

* Playtesting
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Varfor dessa?

® De omrdden ni (troligtvis) kommer i kontakt med i
arbetslivet

® Mest anviindbara for era yrkesroller
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Vad innehdller kursen?

® 3 foreldsningar
® Speltest av existerande spel
® Utrymme att pabdrja egen testplan infor Spelprojekt 4

® Birja samla speltestare
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Eget speltest
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Skillnaden mellan playability
och usability

Fiero!
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Usability + spel = ?

Forstaelse

Svarighetsqrad Speltest Roligt spel

Minskad frustration
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Vad kan/ ska man testa?

Utgangspunkt
Upplyller spelet sitt syfte?
Usabilityperspektiv
Lisharhet o Effekfivitet ® Hagkomst e Felfrekvens e Naje
Spelperspektiv

Features anvinds © Svdrighetsgrad © Forstdelse © Felfrekvens © Naje

&
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® Borja med att identifiera huvudelementen i ditt spel
® Vilka kiirnelement gor spelet roligt att spela?

® Exempel: Huvudelementen i ett RPG kan vara
utforskning, strid, uppdrag, inventarie ec.
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® Avgrinsa antal huvudelement:
® Vilka element ir viktiga for ditt spel?
® Vilka element finns tillgtngliga aft festa?

® Vilka element tror du spelarna kommer att fa problem
med?

® Exempel: En viktig del i ett RPG dr uppdrag:
huvuduppdrag, bonusuppdrag, sidouppdrag och

minispel e
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® Llista huvudaspekterna i varje element
® Vad behdver spelarna gora?
® Vad behaver spelarna forsta?

® Exempel: Vi tar huvuduppdrag som det element vi vill
testa. | det hr fallet behdver spelarna kunna:

® Forstd skillnaden mellan huvuduppdrag och
sidouppdrag, kunna hitta eft uppdrag, kunna
acceptera eft uppdrag osv. v
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® |dentifiera beteenden

® Hur kan du forstd om en spelare forstdr vad hon skall
gora?

® Hur kan du forstd om en spelare kan gora det han skall
gora?

® |dentifiera beteenden som indikerar att spelaren forstar
® Ex. Forstar:
® Hitta listan med uppdrag
® Titta igenom och forsta listan -

® Vilia passande uppdrag
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® |denfifiera beteenden som indikerar att spelaren infe
forstar

® Ex. Forstar inte:
® Kan inte hitta listan med uppdrag
® Forstdr inte listan
® Forsoker vilja ldsta uppdrag

® Forstar inte hur man laser upp uppdrag

&
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Ovning 1

® Tiink ut ett par spel du spelat som har bra respektive ddlig
playability eller usability. Varfor hade spelen det? Vilka
omrdden av spelen rorde bristerna?

® Ni fdr 20 minuter att fundera pd, sedan gar vi igenom de
exempel ni har. Diskutera i grupper om 2 - 3 personer

-
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Ovning 2

® Vi gdr igenom ett spel och ser vilka aspekter av spelet vi
vill testa

® Vi skriver en featurelista med testomraden
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Ovning 3

® Sitt i grupper och definiera tillsammans hur en anviindare
beter sig nir de forstdtt/ inte forstdtt en feature

® Vi gdr igenom testlista tillsammans
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Till pa onsdag

® Skriv en lista pd de omrdden ni vill testa i era egna spel
® Vilka element behaver ni fa mer feedback pa?

® Definiera ufifrdn listan med element forstar/ forstdr inte
beteenden

® Lis girna Tracy Fullertons kapitel om speltest samt de
papper ni fdtt under dagen —
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Fragor, funderingar och bestillningar?
Kontakta Asa Roos pd info@discordia.se
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