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Введение.Доступность видеоигр сейчас это развивающееся и набирающее
популярность направление исследований, однако все еще существует относительно
небольшое количество проверенных источников и методов, имеющих подтвержденную
эффективность.Кроме того, частным аргументом среди разработчиков против внедрения
элементов доступности в коммерческие игровые продукты является потенциально малое
количество потребителей, на опыт которых они смогут оказать положительное влияния. Эти
факторы в свою очередь влияют на возможности дальнейшего развития сферы игровой
доступности, что имеет негативные последствия[1].При этом реальное воздействие,
оказываемый элементами доступности на опыт игроков без нарушений здоровья остается
неизученным.

В сфере веб-доступности существуют исследования о влиянии соблюдения WCAG 2.0
на опыт зрячих пользователей[2], показывающие неоднозначные результаты, когда при
внедрении элементов доступности некоторые юзабилити метрики улучшились, а другие
наоборот падали, из-за чего можно говорить о существовании эффекта, оказываемого
элементами доступности и на опыт пользователей без нарушений зрения. На основе этого
было решено провести исследование для определения влияния элементов визуальной
доступности на опыт полностью зрячих игроков.

Основная часть. Целью эксперимента было исследовать влияние элементов
доступности на опыт и результаты взаимодействия с игровым прототипом пользователей без
нарушений зрения. В ходе исследования 48 людям в возрасте от 17 до 24 с различным
предыдущим игровым опытом была случайным образом предложена одна из двух версий
прототипа, различающихся степенью визуальной доступности в соответствии с Game
Accessibility Guidelines[3]. Респондентам предлагалось выполнить ряд заданий, связанных с
навигацией в игровом интерфейсе и ориентацией в 3д среде, после собирались
производилась оценка пользовательского опыта с помощью опросника UMUX. После
респондентам предлагалось ознакомиться с противоположной версией прототипа и выбрать
одну из них как предпочтительную.

Выводы. Результаты проведенного исследования показали, что в результате
пользователи в среднем допускали меньше ошибок (3,79±0,6 для версии с более высокой
степенью визуальной доступности , 5.08±1.35 сек. для версии с низкой степенью визуальной
доступности) и быстрее справлялись с поставленными задачами(350±5 сек. для версии с
более высокой степенью визуальной доступности ,440±1.3 сек. для версии с низкой степенью
визуальной доступности), однако при этом многие респонденты не могли выявить
каких-либо функциональных различий между версиями и назвать одну из них удобнее
другой. На основе этого можно говорить о отсутствии негативного влияния элементов
визуальной доступности на опыт респондентов, а о оказании положительного эффекта на
некоторые из метрик пользовательского опыта.
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