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 הקדמה

מזווית חווית המשתמש, בהתיחסות למודל הכוורת של פיטר  Tekken 6את המשחק  במסמך זה אנתח

בזמן תחילה אתן סקירת אפיון כללית על המשחק עצמו, ולאחר מכן אתמקד במסכים ספציפיים.  מורוויל.

שבהם המשחק או ניתוח מסכים מסוימים אעלה רק את האלמנטים ממודל הכוורת שרלוונטיים לניתוח, 

 עושה משהו בצורה חיובית או שלילית.

Tekken 6  למכונות הארקייד ביפן, ובשנת  2007הוא משחק מז'אנר הלחימה )או "מכות"( שיצא בשנת

בלבד, הקונסולה הניידת של חברת   PSP-ה לקונסולות הביתיות. במסמך זה אתמקד בגרסת 2009

סוני. חשוב להבין כהנחת יסוד שגרסא זאת דורשת יחס מיוחד השונה מגרסאות הקונסולות הנייחות 

 בדומה לטלפונים ניידים. מכיוון שהיא אינה מתחברת לטלויזיה ושטח המסך שלה הוא קטן,

. הרבה זמן פנוי ויחסית מעט כסף ,בעיקר זכריםשל המשחק הוא גיימרים קלאסיים )העיקרי  קהל היעד

משחקים מקטגוריית ה"גרעין הקשה"( בגילאי חטיבת ביניים בעיקר לכיוון ים טנועל משחקים ומשוגעים 

נקודת מכירה עיקרית של ומעלה(.  13לגילאים  ESRB –ועד מבוגרים )המשחק מדורג על ידי ה 

המשחק היא גישת ה"קל ללמוד אך קשה להתמקצע", וכך מקבלת אליה שחקנים חדשים ופחות מנוסים 

 מתאים גם להם.ך עדיין נותנת לשחקנים ה"כבדים יותר" מוצר שא

 סקירת אפיון כללית

נרחב לבחירה ועד החל מסגל שחקנים  ,צרכים בסיסיים של מעריצי הז'אנר המשחק עונה על שימושיות:

 Story, Arcade, Online: וכולל בתוכו מספר מצבי משחק פופולאריים, כגון ,ריבוי מצבי משחקל

Multiplayer, Practice נעשו מאמצים להאריך את תוחלת החיים של המשחק ולתת לו ערך, ובניהם .

חמים שניתן לטפס בה ומצב משחק חדש שבו נלחדשה מערכת דירוג הוספת שישה שחקנים חדשים, 

 של אופטימיזציה על מקדימה חשיבה שנעשתה נראה נגד דמויות אקראיות בקרבת הדירוג שלך בסולם.

 כלל את לכלול כדי הדיסקים על מקום מספיק שאין מכך סובלת כלל שבדרך, לפלטפורמה המשחק

 אחד משחק במצב רק לחתוך שהצליחו העובדה. אחרת בפלטפורמה המשחק אותו על שיש רים'הפיצ

. מרובים משחק מצבי עם הגיוון את שאירלה בכדי הפלטפורמה משאבי של טוב ניצול ויש, מרשים הוא

 כלולים וכולם, אחרות פלטפורמות על המשחק של השחרורים לעומת שחקנים על וויתור היה לא, כן כמו

 גרפיים פרטים כמה איבוד מלבד, הקטן המסך משטח הרבה מפסיד אינו עצמו המשחק. PSPה בגרסת

 המהות את שלוכד ממשחק יהנו זה נוןבסג משחקים וחובבי מהמעבר נפגעת אינה המשחק מכניקת

 .לבית מחוץ כשהם גם, מתפשרת ולא טובה בצורה

 הצרכן החלטת על כך כל משפיע לא הביתיות לקונסולות לארקייד המשחק יציאת בין המת הזמן

 היה לא לקונסולות המשחק שחרור אומנם, ביפן רק יצא שהארקייד מכיוון המשחק בקניית האוניברסלי

 את קנו כבר פוטנציאלים שקונים וייתכן, הביתיות הקונסולות אחרי חודש יצאה PSPה גרסת. אחיד

 כמו. הגרסאות שתי את ייקנו כבדים מעריצים רק. הזאת הגרסא על יוותרו ולכן הביתית הקונסולה גרסת

 מסובכת פחות שהיא מכיוון, המחשב גבי על אימולציה לה שקיימת פלטפורמה היא PSPה כן

 .פיראטיות הורדות עקב הכנסות של יותר גדול לאובדן חשופה ולכן, הביתיות מהקונסולות

דעת את כל שילובי להכנס למשחק ואפשר להתקדם בלי ל קל מאודכפי שציינתי לפני כן,  שמישות:

הכפתורים המסובכים ועדיין לנצח שחקן מנוסה. עקומת הלמידה ממתחיל לקצוען היא קשה אך קל מאוד 
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המשחק נותן לך להתאושש מטעויות בצורה מהירה, ואפשר תמיד  להיכנס לעניינים בתור שחקן חדש.

 (.Story Mode -א מלהמשיך מהנקודה שבה הפסדת מבלי לחזור על רצף הקרבות שהיה עד כה )דוגמ

 להתקין האופציה את לך נותן המשחק. דבר שום להתקין צורך אין, המוצר של ראשוני תפעול מבחינת

 לציין יש. הכרחי ולא אופציונאלי הוא הדבר אך, הטעינה מסכי את לקצר בכדי הזכרון כרטיס על משאבים

 וייתכן, האפשרויות תפריט דרך אלא ראשונה בהפעלה זאת לעשות הבחירה את לך נותן לא שהמשחק

 ביחס PSPה בגרסת שמישות פערי יש. קיומה על ידעו לא ההתקנה את לבצע שיירצו ששחקנים

 בעוד, שפות 5 מתוך לבחור ניתן הביתיות בקונסולות. שפה אפשרויות מבחינת הביתיות לקונסולות

 (.היפני בשחרור ויפנית) הבינלאומי בשחרור בלבד באנגלית מגיעה PSPה גרסת

חובבי ז'אנר הלחימה יודעים למה לצפות מהמשחק, והוא נצמד לקונבנציות המוכרות  שליטת משתמש:

מכל התחומים; מסכי בחירת הדמות, מדי החיים ומצבי המשחק המוכרים. ישנן דמויות ממשחקים 

בכל זמן נתון )גם  קודמים בסידרה ומי שהתנסה קצת בעבר יכול לבחור דמות מוכרת ולהרגיש בבית.

במהלך קרב( ניתן להיכנס לתפריט ולעבור על רשימת המתקפות של הדמות שלך, כדי לוודא שאתה 

מאופס. קיימת בעיה אומנם בתפריטים מסוימים במשחק בהם לא מוגדר כפתור סטנדרטי לחזרה אחורה 

)הבדרך כלל משמש להשהיית משחקים או  Startבתפריט, ובכדי לנווט אחורה צריך ללחוץ על מקש ה 

דווקא כניסה לתפריטים( וזה נוגד את המוסכמות המיוחסות לכפתור זה וייתכן שיגרום לבלבול או תסכול 

 בהתאוששות מבחירות לא רצויות.

אין התאמות מיוחדות מבחינת נגישות, במשחק עצמו אין משמעות לצבעים כך שלעיוורי צבעים  :נגישות

יות בעיה מהותית. למרות זאת, בחלק מהתפריטים כן יש חלוקה של עצמים לפי צבעים, לא אמורה לה

 פונטים של קריאה יכולות כמו, המשתמש לגיל בעיקר המיוחסות נגישות בעיות אפרט על כך בהמשך.

. המשחק של הפוטנציאלי בשוק פוגעות אינן אך קיימות מחשב לעומת קטנה בקונסולה שליטה או קטנים

 לאותה גרסא ולכן, בחומרה היטב ששולטים צעירים גיימרים, קהל לאותו מכוונת עצמה הפלטפורמה

 רכישת בשלב עוד מסוים סינון עובר המשחק של הפוטנציאלי שהקהל כך על להסתמך יכולה פלטפורמה

בנוסף, אציין כי ברוב הניתוחים הבאים לא אתייחס לאספקט זה מכיוון שהוא אינו בא לידי  .הפלטפורמה

 ביטוי ברוב מסכי המשחק.

ממוקם למעלה  HUD, ה UIיש הפרדה ברורה בין המשחק עצמו ל בזמן הקרבות  אסתטיקה:

והמרווחים נראים טוב. הבעיה העיקרית היא בתפריטים עצמם, כאשר לפעמים אתה יכול למצוא את 

 עצמך במסך המיושר בצורה בולטת לאחד הצדדים או שקיים בו חלל ריק ומיותר. דוגמאות בהמשך.

כל המתקפות במשחק ניתנות לצפיה בתפריט המיועד לכך, מבחינת מקשים תמיד ניתן  זמינות מידע:

אוטומטי שמופיע בכדי  Tool-Tipלבדוק את הקומבינציות. מבחינת תפריטים כמעט לכל אפשרות יש 

להסיר ספק, ביחד עם תצוגה קבועה של פונקציות המקשים בכל תפריט נתון )מבחינת ניווט(. המשחק 

שימוש נכון בפקודות מסוימות במהלך הקרב, והכל צריך לבוא מניסיון אישי ר מדי מידע לגבי לא מציג יות

עם המשחק. דברים בסיסיים כמו איך לחמוק אל תוך הרקע, או באילו דרכים ניתן לקום אחרי שנפלת על 

י הרצפה )יש מספר אפשרויות לעשות זאת כשכל אחת יעילה במצבים ספציפיים( אינם מכוסים על יד

המשחק. מלבד רשימת מכולת עם שילובי הכפתורים להתקפות, אין שום קבצי עזרה או מצב טוטוריאל 

 שבו מסבירים לך על המשחק ברמה מתקדמת יותר מללכת מצד לצד ולהתקיף.

מצבים כמו משחק ברשת נגד אנשים אחרים מוסיפים את האספקט הסוציאלי למשחק. אנשים  הנאה:

ויב אמיתי הנשלט על ידי אדם מאשר נגד מנוע המשחק, יתר על כך, ניתן רבים יעדיפו לשחק מול א
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שלכם )וכאן האלמנט  PSPלשחק אחד מול השני באותו החדר אם לשניכם יש את המשחק על ה 

לא לוקח את עצמו ברצינות מדי וקיימים בו  Tekken 6יחסית למשחק לחימה,  החברתי הוא יותר בולט(.

כניסו המפתחים. דברים כמו מתקפות מסוימות שנועדו להצחיק יותר אלמנטים רבים של הומור שה

מלשמש כלי יעיל בקרב )אחת הדמויות יכולה לבצע סלטה לא נכון ולהתרסק על הפרצוף במבוכה למשל( 

 או סרטונים הומוריסטיים המציגים את הדמויות השונות במשחק בסיטואציות קומיות.

 ניתוח מסך: תפריט ראשי

 

הגיע לכל מקום שיש למשחק לאפשר להציג בפניך את שלל מצבי המשחק השונים, מכאן  מטרת המסך:

למקרה שאינך מכיר  לתפריט האפשרויות שבו ניתן לשנות הגדרות משמעותיות במשחק. , כמולהציע לך

 ,אומנם את האפשרויות או מצבי המשחק, כל אופציה מסומנת מלוות בהסבר קצר על התכלית שלה.

 משרתות ולא, למעלה בתמונה כמו, המשתמש של קודם ידע על מדי יותר שמסתמכות אופציות קיימות

את האלמנטים כמו כן הוא מציג לך  .מכולם יותר זה את יצטרך שאולי למשתמש אמיתי פרקטי הסבר

, דבר שיכול להכווין אותך לאחד ממצבי המשחק )"מאזן למטה החשובים בפרופיל שלך בצד ימין

 .הנצחונות שלך נמוך, לך לשפר אותו!" או "יש לך הרבה כסף, למה שלא תבזבז אותו?"(

עם שורת מידע  המסך עונה על הצורך שלו, הוא מציג לך את כל האפשרויות הזמינות לך שימושיות:

 במיוחד, המשחק במצבי גיוון קייםקצרה כדי לוודא שאתה יודע לאן תגיע אם תבחר אחת מן האופציות. 

 למשחק אפשרות לראות נחמד. ומשאבים בזכרון המוגבלת, הפלטפורמה את בחשבון לוקחים אם

 עם קרבות הוא הלחימה אנר'ז של המכירה מנקודות שאחד מכיוון, ברשת מכוון באופן שחקנים מרובה

באופן אישי אינני מבין כל כך מדוע קיימת האפשרות לחזור מסך אחורה )למטה בצד ימין . אחרים אנשים

יש הנחיה על איך לעשות זאת(, מכיוון שהמסך הקודם הוא פשוט הלוגו של המשחק ללא שום 

 פריט הנוכחי.פונקציונליות מעבר למעבר לת
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 אומנם הממשק תקין לשימוש, שמישות:

 במקום ;ליקיימת בחירה שאינה ברורה 

 את ולהזיז במקום הטקסט כל את להשאיר

 ומשאיר למעלה נגלל הטקסט כל, הסמן

. המקום באותו המסומנת האופציה את

מבחינתי זה מקשה על תהליך השימוש, גם 

קום על המסך בכדי ככה יש מספיק מ

להראות את כל האפשרויות אז למה 

להעלים לי חלק מהן ברגע שאני מדפדף 

 בין התנגשותעם הסמן? אם הבעיה היא 

, אז המסך על שונים גרפיים אלמנטים

 ,אפשרויות מהמשתמשום להחביא במקהדבר הנכון לעשות היה לסדר מחדש את התצוגה של הפרופיל 

 .ולהזיז את הסמן בצורה המקובלת

תחת כל בחירה,  Tool-Tipsקיימת הכוונה מסוימת של המשתמש באמצעות ה  שליטת משתמש:

למקרה שאינו בטוח מדוע הוא יכול להכנס לתפריט ההגדרות למשל, אז יש כמה דוגמאות למה ניתן 

למצוא שם. רוב מצבי המשחק המוצגים בתפריט הם מצבים מוכרים לחובבי הז'אנר ותואמים את 

ברור למה ניתן מצורף הסבר  Ghost Battleהקונבנציות של משחקי לחימה, ולמצבים פחות ברורים כמו 

בתחתית המסך יש הנחיות לניווט בתפריט בעזרת המקשים, למצוא שם )כי זהו מצב פחות קונבנציונלי(. 

 מחוסר סובל המשחק כמו כן תמיד ברור למשתמש איזו אופציה מסומנת כרגע כי היא מאוד מודגשת.

 אחרים ומסכים, וטובה אינטואטיבית היא השליטה מסוימים כשבמסכים, משתמש שליטת מבחינת איזון

 .המנותח למסך בתהאם המצבים לשני אתייחס ח"הדו בהמשך. רבות בעיות קיימות בהם

תמיד בראש המסך, נוצר חלל ריק כאשר  עקב הבחירה להשאיר את האופציה הנחברת אסתטיקה:

מגיעים לאופציות התחתונות יותר, כפי שניתן לראות 

בתמונה למעלה. הדבר יוצר חוסר איזון מבחינת 

חלוקת העמוד, ובמשחק שמיוצר לקונסולה ניידת כל 

נדל"ן מסך הוא חיוני והייתי קורא לזה בזבוז של מקום 

להשאיר  על התצוגה. אני מבין את הרצון של המפתח

תמיד את לוגו המשחק בצורה ויזואלית ברקע, אך 

האם זה באמת חיוני? המסך הקודם של המשחק הוא 

מעין ספלאש סקרין שכולל בתוכו רק את הלוגו 

שמתפרש כמעט על כל המסך, ברור למשתמש לאן 

סר היה גם אם כן יש רצון כזה, המרך כל התפריט הראשי. הוא הגיע ולא צריך להדגיש את זה גם לאו

ומציאת איזון נכון יותר  עובר גם עם הלוגו היה קטן יותר והדגש היה על סידור נכון יותר של התפריט

 .)באיפיון טוב צריך לדעת להתפשר(

אופציות מסוימות בתפריט כוללות בתוכן אפשרויות נוספות, בחלק מהמקרים הצמצום  זמינות מידע:

 וסומך מהמשתמש מידע מחביא של סוג שעדיין למרות) מבחינת ניהול מקום על המסך הזה הגיוני בעיני

)שבו ניתן להתאים אישית מראה של דמויות  Customizeאך במקרה של מסך ה (, שם שהוא לדעת עליו

קיימת כאן בעיה. התפריט הנ"ל הוא המקום היחידי שבו אפשר לבזבז מסוימות, ואפרט עליו בהמשך( 

 שחקן בתור, לכןאת הכסף שאתה צובר במשחק, והוא מוחבא תחת אופציה אחרת בתפריט הראשי. 

 המסך הקודם, אי אפשר לפספס את הלוגו
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לא רק . זה את לעשות יכול אני בדיוק איפה להבין זמן לי לקח שלו הדמות את אישית להתאים שרוצה

, שזה מקום Profileפציה היא תחת , אלא שגם האוRetention -ו Engagementשזה לא מעודד 

שבתור שחקן אתה לא אמור להכנס אליו לעיתים קרובות. ברגע שהגדרת את הפרופיל שלך בתחילת 

מה שמקטין את הסיכוי  ,המשחק הסיכוי שתרצה לחזור לשם ולשנות דברים מאוחר יותר הוא נמוך

 .למצוא את האפשרות הזאת בהמשך הדרך

 גלריית סרטיםניתוח מסך: 

 

, ונותן Unlockחלק מהדמויות עשית פתיחת משחק של  \להראות לך לאילו סרטי סיום  מטרת המסך:

 לך את האפשרות לצפות בסרטים אלו שוב.

וזמינות  , אסתטיקההמסך עונה על הצורך שלו באופן חלקי, עקב כמה בעיות שקשורות בעיקר לשמישות

 שום אין. הגעת לאן כך כל ברור ולא, קונטקסט מכל תלוש נראה עצמו שהמסך מזה נתחילמידע. 

לא יכול לראות באופן ברור  אני ,בנוסף. כותרת ואין, הזה המסך מטרת מה לי שאומרת ברורה אינדיקציה

לאילו דמויות לא השגתי את הסרט. חלק ממטרת המסך היא לתת לך מוטיבציה לפתוח את הסרטים של 

כל הדמויות, אך בגלל שהן חסומות על ידי תמונת מנעול ומושחרות, קשה מאוד לראות באיזו דמות 

שלהם נעול לא מופיעות אפילו בתיבת המידע בחלק העליון של  מדובר. יתר על כך, דמויות שהסרט

המסך )שבו מופיעה תמונה גדולה יותר של הדמות ביחד עם השם שלה ברגע שיש לך את האפשרות 

יש הרבה שטח מסך לא מנוצל בציד ימין שהיה יכול להיות מנוצל לתמונות גדולות  לצפות בסרטים שלה(.

מבחינה אסתטית, לא  עולה במקום להסתיר אותה בחלון הבחירה.יותר או להמחשה אחרת שהדמות נ

הייתה שום בעיה שנוצרת מבחינת חווית המשתמש אם היו מעלימים לגמרי את אייקון המנעול מדמויות 

נעולות ומשאירים אותן מושחרות בלבד, ההבדל היה מספיק נראה לעין וגם היה אפשר להעביר את 

  ט כמו למשל ליד תיבת המידע שלמעלה.אייקון המנעול למקום אחר בתפרי
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, השטח בצד ימין הוא מיותר ואף פוגע באסתטיקה של המסך. עם פתרונות אפשריים כפי שכבר ציינתי

אם ההחלטה הייתה שהלוגו תמיד יהיה נראה לעין )כמו בתפריט הראשי( אז היא עדיין לא הושגה 

הזה מחוץ לקונטסט של בסידור הנוכחי, מכיוון שהוא חתוך בצד שמאל גם ככה ואם מסתכלים על המסך 

 המסכים האחרים נראה כאילו סידור האלמנטים בו לא מדויק ולא סימטרי.

ניתוח מסך: בחירת דמות

 

ה יותר המייצגת אותן להציג בפניך את שלל הדמויות הניתנות לבחירה, כולל תמונה גדול מטרת המסך:

 .ואת השם שלהן

הממשק נוח לתפעול, ונצמד לקונבנציה מוכרת של מסכים מסוג זה )אייקונים קטנים של  שמישות:

הממשק מיעל לך את תהליך הבחירה  (.במקום אחר הדמות עם ייצוג ויזואלי גדול יותר בהתאם לסמן

בכך שנותן לך לעבור לצד השני של האייקונים משני הגבולות, לדוגמא בתמונה של המסך למעלה אם 

לחץ פעמיים שמאלה הוא יגיע למשבצת הכי ימנית. איני רואה את הצורך בשתי משבצות של השחקן י

בחירת דמות אקראית )נמצאות בשני צידי המסך ומיוצגות עם סימן שאלה, קונבנציה של הז'אנר(, מכיוון 

ודם שזה שתי אפשרויות שגורמות לאותה תוצאה בדיוק. זה עוד יותר לא הכרחי מכיוון שכפי שהסברתי ק

אפשר להגיע מקצה אחד של המסך לשני בלחיצה אחת, מה שיגרום לכך שאם אני בקצה אחד של 

 הכוונה אם המסך ואני עובר לקצה השני אני עדיין אהיה עם אותה בחירה מסומנת של דמות אקראית.

 המרחק כי הצדקה לזה אין אז, אחר לשחקן והשניה אחד לשחקן יותר קרובה תהיה שאחת היא הייתה

 רוצים שניהם) המשבצת אותה את לבחור גם יכולים שחקנים. זהה הוא מהמרכז האלה המשבצות לשתי

 משבצת מספיק, לכן. האקראית המשבצת את יבחרו ששניהם בעיה אין אז( השחקן אותו את לשחק

 .הצדדים באחד או במרכז לשים שניתן, אקראית בחירה של אחת

המסך מציג לך את מצב המשחק הנבחר במרכז המסך, כך שאתה יודע את מיקומך  שליטת משתמש:

יה של ניווט מבחינת מקשי אישור בחירה; במסך זה בלבד המקש שעד עכשיו שימש קיימת בעבמערכת. 
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הדבר יכול לגרום לחוסר  חזרה אחורה משמש גם הוא לבחירת דמות. \בכל התפריטים כמקש ביטול 

שליטה של המשתמש. מכיוון שאין שום הסבר על מקשי הניווט במסך הזה )לעומת מסכים קודמים( 

ו על ידע קודם שהמשחק נתן להם מבחינת איך לנווט בו היא ברורה, ולא ההנחה ששחקנים יתבסס

דרכים לפתור את הבעיה כוללים הכנסת מידע על ניווט ומיפוי הכפתורים  להצמד לזה יכול לייצר תסכול.

בתחתית המסך כמו במסכים קודמים, או שמירה על המוסכמה שנבנתה לגבי כפתור הביטול ומיפוי 

 ו במסך )בחירה של חליפה אלטרנטיבית לדמות( לכפתור אחר.הפעולה הנוכחית של

נוסף על כך יש לציין שהטיימר בראש המסך תמיד מראה על סמליל ה"אין סוף" כאשר נמצאים במסך 

בחירת הדמויות ולא מחוברים לרשת. אי לכך, אין צורך להראות אותו כי הוא יכול לגרום לתחושת בלבול. 

ש הן: למה המסך מראה לי טיימר אם אין לו משמעות כי הוא לא רץ? שאלות שיכולות לעלות למשתמ

 האם אני יכול להגדיר שהוא לא יהיה על אין סוף באחד התפריטים? )אי אפשר(

המסך מחולק באופן מאוד סימטרי, והאייקונים שמייצגים את הדמויות נבחרו בקפידה וקלים  אסתטיקה:

לזיהוי. היה מקום מבחינתי להגדיל קצת את האייקונים )במיוחד כשיש אזור לא מנוצל בקצוות של 

המסך( בכדי שיציגו יותר תוכן של הדמות כדי ששחקנים שעדיין לא מכירים ממש טוב את כל השחקנים 

 וכלו למצוא בקלות דמות מוכרת או להמשך לדמות מסויימת.י

לכל דמות קיימים שני מודלים שאותם ניתן לבחור, המידע הזה אינו מוצג למשתמש  זמינות מידע:

בתהליך הבחירה. כמו כן הדרך לבחור את המודל השני של הדמות הוא על ידי כפתור אחר מכפתור 

ים מודל נוסף לדמויות במשחק הוא אינו יודע איזה מודל נמצא האישור הרגיל, וגם אם לשחקן ידוע שקי

 תחת מיפוי של איזה כפתור.

 ניתוח מסך: קרב )מכניקת המשחק(
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שמרכיבות את ליבת המשחק, אין צורך במדדים  מסובכותמכיוון שאין יותר מדי מכניקות  שימושיות:

ומאזן  (2) , טיימר הסיבוב(1)מיוחדים או תצוגות מתקדמות של אלמנטים במשחק מלבד מד החיים 

. שחקנים חדשים יכולים להדהות בקלות עם המערכת לעומת משחקים עם הרבה מכניקות (3)הסיבובים 

 מתחרים אחרים קיים ערך של פשטות במובן זה., ולכן לעומת UIהדורשות תצוגה על המסך בפורמט 

 

הממשק נוח לשימוש, קל להבדיל בין השחקנים והמצלמה דואגת שהאקשן תמיד ישאר  שמישות:

 לפי) מנצח שיש עד שוטף באופן ממשיכים הסיבובים במרכז גם אם הדמויות מתרחקות אחת מהשניה.

 את תואמות הדמות של השליטה כפתורי'(. וכו משלושה הטוב, משניים הטוב, שהוגדר הסיבובים מספר

 ניתן כן כמו. לחימה משחקי בשלל מאוד נפוץ, נמוך \ גבוה אגרוף \ לבעיטה בחלוקה אנר'הז קונבנציות

 במהלך הסטנדרטים המקשים עם בנוח מרגיש אינך אם הראשי במסך הכפתורים את אישית להתאים

 מובסים עצמם את למצוא יכולים מנוסים יותר שחקנים וגם, חדשים שחקנים מעניש לא המשחק. הקרב

 לשחקן שעבד מה כביכול, תסכול יוצר לא) כפתורים על יותר אקראי באופן שלחצו מתחילים ידי על

 ותמיד, בהפסד המשחק את להאשים יכולים לא מנוסים שחקנים. והמזל ההפתעה גורם הוא המתחיל

  (. הבאה בפעם זה את לשפר ואיך שלהם לתבוסה גרם למה האצבע את לשים יוכלו

מתחת , (5)ובאיזה שלב הוא נמצא בתהליך  (4)השחקן יודע את מיקומו במערכת  שליטת משתמש:

 יש את שם הדמות כך שאי אפשר להתבלבל.לכל מד חיים 

כל האלמנטים החשובים של הקרב מופיעים בצורה בולטת, כמו כן מופיע גם תג המייצג  זמינות מידע:

במידה והשחקן רוצה להגיע לרשימת המתקפות זאת  .(6)את דירוג השחקן עם הדמות הנוכחית 

ח להגיע ולחזור למידע זה במקרה האופציה הראשונה שמופיעה כשהוא עוצר את המשחק, ולכן נו

 הצורך.

 

משחק אחר שבו יש אלמנטים לוגמא ד

 לעקוב אחריהם. UI רבים של

Ultimate Marvel VS Capcom 3 
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 ניתוח מסך: התאמת דמות אישית

 

לאפשר לשחקן להשתמש בכסף שצבר במשחק בכדי לקנות אפשרויות התאמה אישית  :מטרת המסך

 לשלל הדמויות במשחק ולהגדיר את האופן שבו יופיעו במהלך הקרב.

האופציה לשנות את המראה של דמויות הוא אינו דבר נפוץ במשחקי לחימה, לכן התוספת  שימושיות:

שלו למשחק מוסיפה ערך מעל המתחרים. יש מאזן טוב בין מחיר השידרוגים לכסף שמתווסף מזמן 

 משחק, כך שאי אפשר ישר לקנות את הכל לכל הדמויות )זמינות(.

קיימת בעיתיות רבה ביעילות תהליך השימוש במערכת, הדמות שמוצגת בצד ימין אינה  שמישות:

הפקת התוצאות הדמות הנבחרת אלא הדמות האחרונה שנבחרה בעבר. הדבר יוצר בלבול ומקשה על 

, לא ברור לשחקן איך הדמות שהוא מסמן נראית, ולא מעניין אותו דמויות אחרות שאותן הוא הנדרשות

לכל דמות יש שני מודלים שאפשר  ע.לא מסמן כרג

להתאים אישית, וברגע שבוחרים אחת מהדמויות ניתנת 

האפשרות לבחור אחד מהמודלים. הבעיה היא שאין 

תצוגה של איך כל מודל נראה, ולמשתמש אין דרך לדעת 

איזה מודל מייצג איזה מספר. במידה ובחר את המודל 

שצריך הלא נכון, תהליך ההתאוששות מתסכל מכיוון 

לחזור בחזרה למסך בחירת הדמות ועדיין הדמות 

שתופיע היא הדמות במודל הלא רצוי. יתר על כך, 

במידה והמשתמש לא יודע איך אף אחד משני המודלים 

נראה, לוקח כל כך הרבה זמן עקב המגבלות המפורטות 

יך שהיה יכול להיות למעלה לראות איך שני המודלים נראים שזה גורם לתסכול ותחושת בזבוז זמן בתהל

 פשוט בהרבה אם היה נעשה נכון מלחתחילה.
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קשה למשתמש לדעת אילו בחירות הוא מסמן בכל רגע נתון, הממשק משתמש  שליטת משתמש:

בצבעים כדי לייצג דברים שונים בתפריט ובניהם את 

הבחירה הנוכחית. בתמונה שבצד שמאל מוצג תפריט 

אם אני עכשיו מסמן לדוגמא, ובו שלושה צבעים שונים. ה

את הבחירה הראשונה? האם את השניה? למה באמת 

ט במקום חלוקה צריך ארבעה צבעים שונים בתפרי

הצבעים יכולים לבוא בנוסף אך  מסודרת של אלמנטים?

 על חשבון חוויה אינטויטיבית של ניווט ושימוש במערכת.

בנושא אחר, יש הרבה מקום בתחתית המסך לרשימה 

רשימה הנוכחית. קיימות עוד אפשרויות גדולה יותר מה

התאמה למטה וצריך לגלול מטה בכדי לראות אותן, המשתמש עשוי לחשוב ששתי האופציות שמופיעות 

 הן היחידות שקיימות, כי לא מוצגות לו כל הפעולות הזמינות במערכת.

בגלל שהתפריט הזה מסתמך הרבה ביצוגים על ידי צבעים, תתכן בעיה למשתמשים בעלי  נגישות:

עיוורון צבעים. לאחר סימולציה של עיוורון צבעים נגלו כמה בעיות בזיהוי צבעים תחת קטגוריה מסוימת 

של עיוורון )החוסר למשל לזהות אופציה אדומה, צבע שבדרך כלל מסמל אזהרה או תשומת לב 

משתמש ולא יסמל כלום לבעלי עיוורון צבעים מסוים(, ובחלק מהמקרים אי יכולת להבדיל בין שתי ל

 אופציות לפחות.

המודל שמוצג בצד ימין של המסך ניתן  אסתטיקה:

תוספת ויזואלית מבורכת שגם תורמת לקבלת החלטה בתור להגדלה ולשינוי זווית בלחיצת כפתור, 

)בדיקה מכל הצדדים לפני שמחליטים(. הבחירה לחלק את המסך  המשתמש לגבי שדרוגים ספציפיים

לשניים, כשבצד אחד הדמות ובצד שני התפריט ביסודה נכונה, אך מבחינת הביצוע עדיין קיים חלל ריק 

 .ברבע השמאלי התחתון של המסך

ן כפי שפירטתי תחת קטגוריית השמישות, קיימת חוסר התאמה בין מידע שמוצג לשחק זמינות מידע:

ומידע שהשחקן מעוניין בו. הבעיה הזאת מתמשכת לאורך כל התפריטים במסך, וגם כשנכנסת כבר 

לקטגוריית חפץ מסוים וסימנת אותו, לא תוכל לראות איך הוא נראה על הדמות עד שתבחר אותו. הבעיה 

כתובה באדום עם תג המחיר, כך שבמידה והשחקן לא יודע  Purchaseהיא שכשהוא מסומן המילה 

של  Previewשקיים דיאלוג אישור לאחר הבחירה )בעיה גם של שליטת משתמש( ושרק בו רואים 

החפץ, אין לו מספיק מידע בשביל ללחוץ בבטחון. אם המשתמש מתלבט בין שני חפצים, ייתכן והוא לא 

איך הם נראים ויזואלית, ולחזור ולמצוא את המידע שהיה קיים יזכור מה השם שלהם בתפריט ורק יזכור 

 קניה בכדי לראות אותו(.האישור ייבים לבחור חפץ ולהכנס לדיאלוג כבר לרשותו מרגיש מסורבל )כי ח

 סימולצית עיוורון צבעים מסוג מונוכרומטי וטריטנופי )עיוורון לכחול(
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 ניתוח מסכים סיכום

מכיוון שמדובר במסך קטן של קונסולה אחת הנקודות החלשות של המשחק הוא ניהול נכון של המסך, 

קסל על המסך הוא משאב שיש לנצל אותו ביעילות. לאורך מספר מסכים ניתן היה ניידת כל פיקסל ופי

למצוא חללים ריקים רבים ומרווחים גדולים שמבזבזים את המקום היקר שהיה ניתן לנצלו בכדי ליצור 

כמו כן נראה שנעשו הקרבות גדולות מדי בשמישות וזמינות מידע  חווית משתמש אינטואטיבית יותר.

אסתטיקה, לא חסרים משחקים שמצליחים לשלב בין הדברים האלה יד ביד. בתור שחקן  בשביל לשרת

מצאתי את עצמי פעמים רבות מרגיש שתפריטים מסוימים )בעיקר תפריט התאמת הדמות האישית( 

מסבכים אותי שלא כצורך, ויצר בי תחושת תסכול שהייתה יכולה להמנע בעזרת אפיון מדויק יותר עם 

 המסמך. לאורךהוצעו פתרונות כפי ש
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 נספח

 

למסך משחק במהלך קרב ממשחק לחימה אחר, שכולל בתוכו הרבה אינפורמציה שצריך ספת ונדוגמא 

יש כאן מד נוסף בתחתית המסך,  Tekken 6 לעקוב אחריה. מלבד האלמנטים שהיו קיימים גם ב

משהו. מראה הבדלים שמחולק לשלושה חלקים, ויש לידו עוד מד בצורת חצי עיגול שגם הוא מסמל 

 ביעילות של שמישות במערכת ועקומת למידה.

 

דוגמא למסך בחירת דמות ממשחק אחר לאותה קונסולה )גם מוגבל באותו שטח מסך( המציג אייקונים 

גדולים וברורים יותר של הדמויות, ביחד עם יותר מידע, ועדיין מצליח להראות למשתמש את מקשי 

 סומנת בצורה מפורטת.הניווט ולהציג את הדמות המ

Street Fighter IV 

Dissidia Final Fantasy 


