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Taman opinnaytetyon tavoitteena on luoda yleiskatsaus tietokonepelien saavutettavuudes-
ta tehtyihin julkaisuihin. Vaikka tietokonepelit ovat suosittu viihteen muoto, monille pelihar-
rastukseen osallistuminen on kuitenkin mahdotonta tai vaikeaa saavutettavuuden puuttei-
den takia. Ty pyrkii antamaan ensi kertaa aiheeseen tutustuvalle kuvaa siita, millaisista
nakokulmista ja millaisilla menetelmilla tietokonepelien saavutettavuutta on kasitelty. Tyon
nakokulma on suunnittelijaldhtdinen.

Opinnaytety6 on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, johon valittin kymmenen julkaisua. Tyo
valmistui kevaalla 2017. Aluksi esitellaan lapi taman opinnaytetyon kannalta tarkeita kasit-
teita, kuvaillaan aineistonkerays- seka analyysimenetelmia ja kaydaan lapi, kuinka Kirjalli-
suuskatsaus toteutui tdssa opinnaytetydssa. Kirjallisuuskatsaus muodostaa luvun 3. Opin-
naytetyon paattaa luku 4, jossa kasitelladn syntyneita johtopaatoksia.

Saavutettavuuden ja esteettdomyyden puutetta tietokonepeleissa voidaan pitaa eldamanlaa-
tuun liittyvana ongelmana. Tietokonepelien saavutettavuudesta on kayty keskustelua aina-
kin vuodesta 2004 lahtien, mutta tdman kirjallisuuskatsauksen perusteella tutkittavaa riittaa
yha. Muiden ohjelmistojen ja tietokonepelien saavutettavuudella on yksi keskeinen ero:
peleissa vuorovaikutuksen tulisi olla hauskaa.
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The goal of this thesis is to create an overview of publications about game accessibility.
Computer games are a popular form of entertainment, yet they are still inaccessible for a
significant proportion of people. The topic of game accessibility can be studied from differ-
ent perspectives and with vastly different methods. This thesis approaches the topic from
the point of view of design.

This thesis was carried out as a qualitative literature review. Ten publications, mostly from
peer-reviewed journals, were chosen for the literature review. This thesis was finished in
the spring of 2017. Chapter 2 explains the important terms that are used later on in the
text, the background for the thesis and the methods that were used. Process of finding,
choosing and analyzing the publications is explained. Chapter 3 is the literature review.
Chapter 4 discusses the conclusions.

The lack of computer game accessibility can be viewed as a life style issue. The problems
of game accessibility have been under a discussion at least since 2004 but there is still a
need for further research. Game accessibility can be seen as different from other software
accessibility, since there is one key element required from the interactions in games: they
should be fun.
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1 Johdanto

Tietokonepelit ovat suosittu viihteen muoto, mutta osa vaestosta ei joko pysty nautti-
maan pelikokemuksesta taysin tai osallistumaan peliharrastukseen lainkaan saavuteta-
vuuden puutteiden takia. Tietokonepelien saavutettavuudessa on kyse mahdollisuu-
desta yhdenvertaiseen osallistumiseen. Folmer, Harris ja Yuan kirjoittavat tutkimukses-
saan Game Accessibility: a Survey (2011), etta pelaaijilla tulee olla erityisesti moninpe-
leissa pelin kannalta tasa-arvoiset lahtokohdat: A player with an impairment who is
playing against a player with a different impairment or without an impairment should not

have an advantage nor a disadvantage” (Folmer, Harris & Yuan 2011, 15).

Taman opinnaytetyon tarkoitus on muodostaa kokonaiskuva siitd, millaisia asiantuntija-
julkaisuja tietokonepelien saavutettavuudesta on julkaistu. Yleiskuvan muodostamisek-
si tarkastellaan tutkimusten lahtokohtia, kaytettyja menetelmia, nakokulmia ja syntynei-
ta johtopaatoksia. Tavoitteena on, ettd myos aihetta ennestaan tuntematon lukija saa
yleiskasityksen aiheesta. Tyon tarkoitusta ja tavoitetta ajatellen menetelmaksi valikoitui

kuvaileva kirjallisuuskatsaus.

Kirjallisuuskatsaus kattaa kymmenen artikkelia tai tutkimusta, joiden valintaprosessia
kasitelldan luvussa 2.4. Julkaisujen huolellisen lukemisen jalkeen niista tehtiin lyhyet
muistiinpanotaulukot ja poimittiin toistuvia aiheita, sanoja ja kasitteita. Naiden toistuvien
aiheiden pohjalta muodostui yhdeksan erilaista teemaa. Luku 3 kokonaisuudessaan
kasittelee teemojen sisaltdja ja pyrkii siten tarjoamaan lukijalle loogisessa jarjestykses-
sa etenevan kuvauksen kirjallisuuskatsauksen julkaisujen sisall6istd. Pyrin ottamaan
kirjallisuuskatsaukseen mukaan julkaisuja mahdollisimman monipuolisesti. Osa tutki-
muksista on mukana, koska pidin niita keskeisina aiheen ymmartamisen kannalta, osa

taas tuo kirjallisuuskatsaukseen uuden nakokulman tai esittelee erilaista menetelmaa.

Opinnaytetyd esittelee lukijalle erilaisia menetelmia ja ndkdkulmia, joista tietokonepe-
lien saavutettavuutta voidaan lahestya, mutta ei ota mukaan puhtaasti teknologisia
nakokulmia. Tyo on Kkirjoitettu suunnittelijan nakokulmasta ja suunnattu esimerkiksi
saavutettavuudesta tai kaytettavyydesta kiinnostuneille opiskelijoille. Minulla ei ole ko-
kemusta pelisuunnittelusta tai siihen liittyvasta teknisestd puolesta, omat tietotaitoni

littyvat enemman kayttoliittymasuunnittelun ja kaytettavyyteen. Lisaksi aihe on rajattu



kasittelemaan tietokonepeleja. Pelialustojen kirjo on laaja, ja alustana tietokone on mi-
nulle tutumpi kuin esimerkiksi konsolit tai alypuhelimet. Olen itse hyvin aktiivinen peli-

harrastaja, mika oli yksi syy aiheen valinnalle.

2 Menetelman kuvaus

2.1 Kasitteiden maarittelya

Englannin kielen kasite accessibility voidaan kdantda suomeksi saavutettavuudeksi tai
esteettomyydeksi. Naiden kahden termin erolle ei ole tarkkaa, vakiintunutta maaritel-
maa. Yleisessa kielenkaytdossa kasitteitd kaytetdan usein sekaisin. (Mitd esteettomyys
on? r.d.) Esteettdmyyden, saavutettavuuden ja kaytettdvyyden kasitteet ovat Iahella
toisiaan, mutta niiden tarkka maarittely on hankalaa ja niille on erilaisia maaritelmia

(Kemppainen 2008).

ISO-standardissa 9241-210, jossa kasitelldan vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttaja-
keskeista suunnittelua, sana accessibility on kaannetty suomeksi esteettomyydeksi.
Standardissa esteettémyyden maaritelldan vuorovaikutteisten jarjestelmien yhteydessa
tarkoittavan tuotteen, palvelun, ympariston tai tilojen kaytettavyytta, kun kayttajina on

mahdollisimman laaja joukko kyvyiltdan erilaisia ihmisia. (ISO 9214-210 2010, 12.)

Perinteisesti esteettémyyden kasite on viitannut rakennettuihin ymparistéihin (Tahko-
kallio 2004). Saavutettavuuden taas voidaan ajatella olevan kokonaisvaltainen ajattelu-
tapa, johon esteettomyys sisaltyy ja jolla pyritdan edistamaan yhdenvertaista osallisuut-
ta. Kasitteena saavutettavuus olisi tdman maaritelman mukaan esteettomyytta laajem-
pi. (Raike rd.) Paadyin kayttamaan tassa opinnaytetydssa esteettdmyyden sijasta kasi-
tettd saavutettavuus, koska tyossa kasitellddn kaikkien yhdenvertaista mahdollisuutta

osallistua tietokonepelien maailmaan.

Kasitteind saavutettavuus, kaytettdvyys (usability) ja inklusiivinen suunnittelu (inclusive
design) ovat keskenaan laheisia (Abou-Zahra, Henry & White 2016). ISO 9241-11 -
standardi maarittelee kaytettadvyyden nain: "Mitta, miten hyvin maaratyt kayttajat voivat
kayttaa tuotetta maaratyssa kayttotilanteessa saavuttaakseen maaritellyt tavoitteet
tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti” (ISO 9241-11 1998, 6). Saavutettavuuden

sisaltamissa vaatimuksissa on seka yleisia kaytettavyysperiaatteita etta erityisvaati-



muksia, jotka koskevat vammaisia henkilditd. Saavutettavuuden toteutuminen perusta-
solla on siis kaytannossa edellytys kaytettavyydelle. Inklusiivinen suunnittelu, univer-
saali suunnittelu (universal design) ja design for all tahtaavat siihen, etta tuote on kay-

tettava kaikille ilman tarvetta mukauttamiselle. (Abou-Zahra ym. 2016.)

Saavutettavuuden ja esteettdmyyden lisdksi tdssa tydssa keskeinen kasite on tietoko-
nepeli. Tietokonepelit maaritellaan kuuluviksi digitaalisiin peleihin. Digitaalisella pelaa-
misella tarkoitetaan pelillista toimintaa, joka voi tapahtua tietokoneen lisaksi muilla digi-
taalisilla laitteilla, kuten vaikka pelikonsolilla, puhelimella tai televisiolla. (Kaipainen,
Kallio & Mayra 2009, 2.) Tassa opinnaytetydssa tietokonepeleilla tarkoitetaan PC-, Li-

nux- ja Mac OS -alustoilla pelattavia peleja.

2.2 Taustatyo

Idea tydn aiheelle lahti syksylla 2016 luettuani The AbleGamers Foundationin Includifi-
cation —oppaan (2013). Olin jo aiemmin pyoritellyt opinndytetyon aiheena joko jotakin
pelaamiseen tai saavutettavuuteen liittyvaa, joten naiden kiinnostuksenkohteen yhdis-
taminen oli luonteva ratkaisu. Harrastan itse tietokoneella pelaamista, mutta minulla ei
ole pelisuunnittelukokemusta. Artikkelien ja tutkimusten selaamisen lisaksi tutustuin
aiheeseen vierailemalla pelien saavutettavuuteen liittyvien yhdistysten sivustoilla (esi-
merkiksi www.specialeffect.org.uk), sekd lukemalla keskustelupalstoja (esimerkiksi
www.reddit.com/r/disabledgamers) ja blogeja (esimerkiksi www.thedreamgrove.com).
Pidin syksylla 2016 Includification-oppaan ohjeista eraallad kurssilla yleisluontoisen esi-
telman, jossa havainnollistin peleistd otettujen kuvankaappauksien avulla oppaan oh-
jeistuksia. Esitelman teko auttoi ymmartamaan, miksi ja millaisissa tilanteissa erilaiset
ohjeistukset voivat olla tarkeita. Kaiken taustatyon seurauksena aloin tietysti itse pela-

tessani kiinnittaa huomiota saavutettavuuteen.

2.3 Kirjallisuuskatsaus menetelmana

Kirjallisuuskatsauksella tarkoitetaan tutkimustekniikkaa, jolla tarkastellaan tehtya tutki-
musta. Englannin kielessa kirjallisuuskatsaukseen voidaan viitata kasitteillda review,
literature review tai research literature review. Suomenkielinen sana kirjallisuuskatsaus
voi siis johtaa harhaan siind mielessa, etta lyhyen “katsauksen” liséksi termilla viitataan

myos kriittisesti tehtyyn arviointiin, selontekoon, arvosteluun, tarkistukseen tai historiik-



kiin. (Salminen 2011, 5.) Kirjallisuuskatsaukset palvelevat tutkimuskenttaa tarjoamalla
kasityksen aiheesta lukijoille, jolla ei ole aikaa tai resursseja tutustua koko valikoimaan

julkaistuista tutkimuksista (Baumaister & Leary 1997, 311).

Baumaister ja Leary (1997, 312) esittéavat viisi erilaista tavoitetta kirjallisuuskatsauksen
tekemiselle:

1 Teorian kehittaminen.
2 Teorian arvioiminen. Tekija ei esita uutta teoreettista nakdkulmaa.
3 Aiheesta tehdyn tutkimuksen tilan kartoittaminen ja yleiskuvan luominen.

4 Ongelmien, heikkouksien tai ristiriitojen tunnistaminen aiheesta tehdyssa tutki-
muksessa.

5 Aiheesta tehdyn tutkimuksen historiallinen kehitys.

Tassa kirjallisuuskatsauksessa tavoite on aiheesta tehdyn tutkimuksen tilan kartoitta-
minen ja yleiskuvan luominen, koska se tarjoaa mielestani parhaiten vastauksia taman

opinnaytetyon tarkoitukseen.

Kirjallisuuskatsaus voidaan jakaa kolmeen eri perustyyppiin: kuvaileva kirjallisuuskat-
saus, systemaattinen kirjallisuuskatsaus ja meta-analyysi. Kuvailevalla kirjallisuuskat-
sauksella on omat alatyyppinsa, narratiivinen ja integroiva. Meta-analyysi jakautuu kva-
litatiiviseen ja kvantitatiiviseen perussuuntaukseen. (Salminen 2011, 6-12.) Esimerkki-
na hieman erilaisesta luokittelusta on Adamsin, Greenin ja Johnsonin kolme kirjalli-
suuskatsauksen perustyyppia, vapaasti suomennettuna narratiivinen kirjallisuuskatsaus
(narrative review), kvalitatiivinen systemaattinen kirjallisuuskatsaus (qualitative syste-
matic review) ja kvantitatiivinen systemaattinen kirjallisuuskatsaus eli meta-analyysi
(quantitative systematic review, meta-analyses). (Adams, Green & Johnson 2006, 102—
103.)

Tama kirjallisuuskatsaus on tyypiltdan kuvaileva yleiskatsaus. Pyrin kuvaamaan tieto-
konepelien saavutettavuuden tutkimusta laaja-alaisesti, ilman tiukkojen saantéjen maa-
rittelya, mikd on ominaista kuvailevalle kirjallisuuskatsaukselle. Narratiivisen katsauk-
sen lopputulos pyrkii helppolukuiseen synteesiin, mutta ei varsinaisesti tarjoa analyyt-
tista tulosta. Narratiivinen katsaus voi myos tarvittaessa luokitella ilmion ominaisuuksia.
(Salminen 2011, 6-7.) Luonteeltaan tdama opinnaytetyd on laadullinen ja tehty aineisto-

lahtoisesti.



2.4 Kirjallisuuskatsauksen toteutus tassa tutkielmassa

Tassa luvussa kuvataan, kuinka prosessi eteni aiheen kartoittamisesta analyysiin.
Aiemmin kuvatun taustatydn pohjalta minulle oli muodostunut aiheesta yleiskasitys,
jonka pohjalta aloitin julkaisujen Kkartoittamisen. Taustatyona tein myo6s hakuja

Theseus-tietokannasta.

Kirjallisuuskatsaukseen hakuja tehtiin seuraavista tietokannoista:

1 Association of Computing Machinery -julkaisutietokanta (acm.org)

2 Google Scholar -palvelu (scholar.google.fi)

3 Institute of Electrical and Electronics Engineers -julkaisutietokanta (ieee.org)
4 Springer Link -julkaisutietokanta (link.springer.com)

5 Metropolian kirjaston MetCat-tietojarjestelma (metropolia.finna.fi)

Hakusanoina olivat game accessibility ja eri yhdistelmia sanoista computer games,
games, video games, accessibility, disabilities, inclusive design ja universal design.
Suomenkielisind hakusanoina vastaavasti olivat pelit, pelaaminen, tietokonepelit, vi-
deopelit, saavutettavuus ja esteettomyys. En ensin hakuja tehdessani rajannut julkai-
suaikaa, koska halusin saada mielikuvan ajanjaksosta, jolla aineistoa on julkaistu. Seu-
raavaksi pyrin 10ytdmaan tuoreimpia tutkimuksia, joten asetin rajaukseksi julkaisuvuo-
det 2011-2016. Koska olen tehnyt opinnaytety6ta hiljalleen syksysta 2016 lahtien, tar-
kistin viela mahdolliset uudet julkaisut huhtikuun 2017 lopussa kayttamalla samoja ha-

kusanoja.

Esimerkkind osumien maaraa ACM-julkaisutietokannasta. Haut tehty 1.5.2017.
game accessibility, kaikki julkaisuajankohdat: 56 839
“‘game accessibility”, kaikki julkaisuajankohdat: 29

“‘games” + “disabilities”, kaikki julkaisuajankohdat: 18 625

Kuten hakutulosten maarasta voi paatella, pelkkd game accessibility toi hakutuloksiin
julkaisuja, joissa olennaista olivat joko pelit tai saavutettavuus, mutta ei pelien saavu-
tettavuus. Pudotin heti aluksi pois julkaisut, joiden lahestymistapa oli puhtaasti tekni-

nen, silld minulla ei ole kompetenssia kasitella niitd. Lahtokohtaisesti kyseessa tuli olla



artikkeli tai tieteellinen julkaisu, joka oli kirjoitettu joko englanniksi tai suomeksi. Suljin
kirjallisuuskatsauksesta pois ohjeistukset, oppaat, blogipostaukset ynna muut vastaa-
vat. Julkaisussa tuli kasitelld tietokonepeleja, mika sulki pois esimerkiksi pelkastaan
mobiilipeleihin keskittyvat julkaisut. Taman esikarsinnan perusteella luin yli 20 julkai-

sua, joista valitsin kirjallisuuskatsaukseen 10.

Julkaisujen lopullinen valinta tapahtui seuraavien kriteerien mukaan:
1 Julkaisun keskeisyys. Viittausten maara ja luvussa 2.2 kuvailtu taustaty6 antoi-
vat yleiskuvan siita, kuinka keskeisena julkaisua voidaan pitaa.

2 Julkaisussa aihetta Iahestytdan uudesta nakdkulmasta.

3 Julkaisu tuo mukaan erilaisen tutkimusmenetelman.

Kriteerien tavoitteena on varmistaa, etta kirjallisuuskatsaukseen valittu aineisto vastaa
opinnaytetyon tarkoitukseen eli yleiskuvan luomiseen aiheesta. Uusien nakdkulmien ja
tutkimusmenetelmien tuomisella mukaan pyrin aineistoon, joka kasittelee aihetta moni-

puolisesti. Kirjallisuuskatsaukseen valittu aineisto on taulukoituna alle.

Taulukko 1.  Kirjallisuuskatsaukseen valitut julkaisut, niiden aiheet, julkaisuvuodet ja mita

kautta ne ovat katsaukseen I6ytyneet.

Tekijat Nimi Teema Julkaisu- | Miten loytyi
vuosi

Archambault Domi- | More Than Just a | Tietokonepelien saavu- | 2008 Lahdeviite

nique, Holzinger And- [ Game: Accessibili- | tettavuuden tarkeys ja

reas, Miesenberger [ ty in  Computer | ehdotuksia saavutetta-

Klaus, Ossman Ro- | Games vuuden parantamiseen

nald, Searle Gig

Bierre, Kevin, Chet- [ Game Not Over: | Peleissa yleisia saavu- | 2005 Lahdeviite
wynd, Jonathan, Ellis, [ Accessibility Is- | tettavuuteen liittyvia
Barrie, Hinn, D. Michel- | sues in Video Ga- | ongelmia

le, Ludi, Stephanie, | mes
Westin, Thomas

Bierre, Kevin J., | Advances in Game | Kirjallisuuskatsaus 2011 Lahdeviite
Grammenos, Dimitris, | Accessibility from
Hinn, Michelle, Westin, [ 2005 to 2010

Thomas




Bursick, Shelly K., | Design and evalu- | Sosiaalista vuorovaiku- | 2014 ACM-
Graham, T.C. Nicho- | ation of a networ- | tusta tehostavan pelin tietokannan
las, Fehlings, Darcy, | ked game to sup- | suunnittelu nuorille, haku
Hernandez, Hamilton | port social connec- | joilla on CP-vamma
A., Ketcheson, Mallory, | tion of youth with
Richards, Chad, | cerebral palsy
Schneider, Adrian,
Switzer, Lauren,
Wright, Virginia, Ye, Zi
Folmer, Eelke, Harris, | Game Accessibili- | Pelien saavutettavuu- | 2011 Google
Frederick C., Yuan, Bei | ty: a Survey den ja aiheesta tehty- Scholar -haku
jen tutkimusten kartoi-
tusta
Folmer, Eelke & Yuan, | Blind hero: enab- | Guitar Hero -pelin pe-| 2008 ACM-
Bei ling guitar hero for | laamisen mahdollista- tietokannan
the visually impai- [ minen nakoérajoitteisille haku
red
Grammenos, Dimitris, | Designing univer- | UA-pelien konsepti 2009 Lahdeviite
Savidis, Anthony, | sally accessible
Stephanidis, Constan- | games
tine
Kientz, Julie A. & Por- | An empirical study | Kysely seka pelaajille | 2013 ACM-
ter, John R. of issues and bar- | ettd pelintekijoille saa- tietokannan
riers to mainst- | vutettavuudesta haku
ream video game
accessibility
Lim, Theodore & Nardi, | A study of raiders | Kysely World of Warc- | 2011 ACM-
Bonnie with disabilities in | raftin pelaajille tietokannan
World of Warcraft haku
Mangiron, Carme & | Game Accessibility | Pelien saavutettavuus | 2016 SpringerLink-
Zhang, Xiaochun for the Blind: Cur- | nakévammaisille henki- haku

rent Overview and
the Potential Ap-
plication of Audio
Description as the
Way Forward

IGille, &anen
pelin kuvailussa

kayttd

Opinnaytetyon laajuutta ajatellen rajoitin julkaisujen maaran kymmeneen. Julkaisussa

Advances in Game Accessibility from 2005 to 2010 (Bierre, Grammenos, Hinn & Wes-

tin 2011) kasitelldan tutkimuksia vuosien 2005 ja 2010 valilta, joten aineiston monipuo-

lisuuden vuoksi otin mukaan mahdollisimman monia vuoden 2010 jalkeen julkaistuja

tutkimuksia. Koska tdman opinnaytetyon tavoitteena on luoda lukijalle kattava yleiskuva

aiheesta, kirjallisuuskatsaukseen tehtya aineiston valintaa voidaan siksi kritisoida siita,

ettd se kasittelee suhteessa monia julkaisuja saavutettavuudesta koskien henkil6ita,

joilla on nakoon liittyvia rajoitteita. Tietokonepelien saavutettavuuden tutkimuksessa

pelien saavutettavuuteen nakévammaisille henkilGille on aihealueena keskitytty paljon




(Bierre ym. 2011). Kirjallisuuskatsauksen otanta siis peilaa tadssd mielessa tutkimus-

kenttaa.

Mukana on seka yleisluontoisia tutkimuksia videopelien saavutettavuuteen liittyen,
esimerkiksi Designing Universally Accessible Games (Grammenos, Savidis, Stephani-
dis 2009), etta yksittaisen pelin kehittamiseen keskittyvia tutkimuksia, esimerkiksi Blind
Hero: Enabling Guitar Hero for the Visually Impaired (Folmer & Yuan 2008). Osassa
lapikaytya materiaalia kasitelldaan peleja laajempana kokonaisuutena, mutta tietokone-
pelien tuli silti olla merkittdvassa osassa julkaisua tullakseen valituiksi tahan katsauk-

seen.

Julkaisujen karsintaa tehdessani minulla oli mukana Networked video games for older
adults, jonka yhtena osana kasitellddn saavutettavuutta. Julkaisussa nostetaan esiin
kiinnostavia huomioita pelaamisen mahdollisista hyédyista ikaantyvalle vaestolle. (Cos-
ta & Veloso 2013.) Koska saavutettavuus ei kuitenkaan ole julkaisun keskiéssa, se jaa
pois katsauksesta. Tietokonepelien saavutettavuuden kannalta keskeisena kirjoitukse-
na voidaan mielestani pitda International Game Developers Association Games Acces-
sibility Special Interest Groupin (IGDA GA-SIG) vuonna 2004 julkaisemaa white pape-
ria. White paperissa kerrotaan muun muassa IGDA GA-SIG:n tavoitteista, tarpeesta
pelien saavutettavuudelle ja maaritelldadn ohjeita, joilla saavutettavuutta voidaan paran-
taa (Bierre, Hinn, Martin, McIntosh, Snider, Stone & Westin 2004). Kirjoitus sellaise-
naan ei ole mukana kirjallisuuskatsauksessa, koska white paper ei periaatteessa tayta
valintakriteerejani. Kaytanndssa white paperin sisaltd on kuitenkin mukana kirjallisuus-
katsauksessa, silla se on julkaistu myds artikkelimuodossa nimella Game Not Over:
Accessibility Issues in Video Games (Bierre, Chetwynd, Ellis, Hinn, Ludi & Westin
2005).

Kirjallisuuskatsaukseen valittua aineistoa tarkasteltiin sisallonanalyysin keinoin. Luin
julkaisut ja tein niista tiivistelmat. Taytin julkaisujen perustiedot taulukkoon. Mallina kay-
tin Undertaking a literature review: A step-by-step approach -ohjeessa esiteltya tauluk-
koa 6 (Coughlan, Cronin & Frances 2008, 41). Kyseinen ohje on suunnattu terveyden-
huollon alalle, joten suomeksi kaantamisen lisdksi muokkasin esimerkkitaulukkoa pa-
remmin tarpeitani vastaavaksi. Lisdsin mukaan muun muassa avainsanat-sarakkeen.

Alla on yksi taulukko esimerkiksi.



Taulukko 2.  Esimerkki muistiinpanojen tueksi tekemistani taulukoista.
Otsikko Game Not Over: Accessibility Issues in Video Games
Tekija(t) Bierre, Kevin, Chetwynd, Jonathan, Ellis, Barrie, Hinn, D. Michelle,

Ludi, Stephanie, Westin, Thomas

Julkaisuvuosi

2005

Avainsanat

Tutkimuksen tarkoitus

Kirjoitus on aloituspiste keskustelulle ja tietoisuuden lisdamiselle
videopelien saavutettavuudesta aiheena.

Tutkimuksen tyyppi

Kvalitatiivinen

Puitteet

6 tekijaa. Games Accessibility Special Interest Group — International
Game Developers Association.

Tiedonkeruun
menetelma(t)

Mukana verkkokysely, 20 vastaajaa. Esimerkkeja peleista.

Lisatiedot tutkimuksesta

Saavutettavuuden tarkeyttd perusteltu, saavutettavuusongelmia ja
niiden syita eritelty. Lopussa lista kysymyksistd, jonka voi ajatella
toimivan keskustelunavauksena.

Tulokset

Paatelmat, lopputulos

Tarvitaan realistiset perustiedot taloudellisuudesta (esim. lisdkustan-
nukset / lisdantynyt pelaajien maara). Pelien saavutettavuuden pa-
rantamiseksi tydskenneltdva monella tasolla ja vastattava monenlai-
siin kysymyksiin.

Suositukset  tai
kotutkimusaiheet

jat-

12 kysymyksen lista lopussa, esimerkiksi:

“3. How can we go about gaining tax incentives to companies that
create accessible games?

“4, How could we make existing technologies like DirectX work better
together with special software like screen readers?”

Omat kommentit, muisti-
inpanot, lainaukset

Johdannossa kaksi hyvaa kaytadnnon esimerkkia siita, milloin pelien
saavutettavuus voi osoittautua ongelmaksi.

Eritelty yleisia saavutettavuusongelmia ja niiden syita

Voisin pitaa tatad aikaisena tutkimuksena (2005). Osaan lopun kysy-
myksistd on mielestani saatu vastauksia tai ainakin niité on tutkittu.
IGDA GA-SIG esitelty.

Taulukointivaiheessa aineistosta alkoi nousta esiin keskeisia aiheita, kasitteita ja sano-

ja, joten koin seuraavana askeleena mielekkaaksi teemoittelun. Kopioin erilliseen teks-

tidokumenttiin julkaisuista lainauksia, jotka kasittelivat samankaltaisia aiheita. Korostin

lainauksista toistuvia kasitteita, sanoja ja havaintoja. Ryhmittelin lainaukset ja lopuksi

annoin niille otsikot. Otsikkojen pohjalta muodostuivat seuraavat teemat:




Taulukko 3.
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Kirjallisuuskatsauksessa kasiteltavat teemat seka esimerkkeja niiden muodostu-

misesta. Otantoja erillisesta tekstidokumentista, jota kaytin teemoitteluun.

Esimerkkeja: lainauksia, avainsanoja

Teema

“Game accessibility is about adapting a game’s hardwa-
re and software [...] to individual needs, regardless of
having a disability or not”, “the ability to play a game
even when functioning under limiting conditions”, “Games
are fundamentally different from software, as their pri-

mary use is for entertainment [...]"

Tietokonepelien saavutettavuuden
kasitteen maarittelya

(sisaltdd myds: miten ja miksi tie-
tokonepelien saavutettavuus eroaa
verkkopalveluiden tai muiden oh-
jelmistojen saavutettavuudesta)

“should be able to play games like anybody else”

” Their pedagogic potential is such that it has given way
to gamification [...]", “many individuals with disabilities
are finding themselves excluded from full participation in
the world of gaming”, "at least one person out of ten is
disabled”, “accessibility benefits all players through the
reduction in frustration levels”, “building a community

outside the home”

Perusteluja tietokonepelien saavu-
tettavuuden tarkeydelle:

Pelaajien maara, jota saavutetta-
vuus koskettaa, vaeston ikaanty-
minen, pelit oppimisen tukena ja
mahdolliset lailliset vaatimukset,
sosiaaliset ja kulttuuriset syyt

“the different types of barriers individuals with disabili-
ties face when trying to play computer games”, “Hearing is
one of the easiest things to implement accessibility for”,
“cognitive games”, “The different types of disability affec-
ting a person’s ability to play video games can be broken
down into four groups”

Vammaisuuden luokittelusta ja
vaikutuksiksista pelaamiseen

"Two different approaches can be used toward developing
accessible games”, two main approaches have been
adopted to address the issue of computer game accessibi-
lity”, “The research can be broadly grouped in two catego-
ries”

Lahestymistapoja aiheen tutkimi-
seen

” oo« ” oo«

“user study”, “case studies”, “played the game from home

for ten weeks”, “a literature study”

Tutkimuksissa kaytettyja menetel-
mia

"game genres that could be made accessible”, "one popu-
lar game genre, FPS, has many accessible games”, “stra-
tegy, sports and role playing games are not yet available

those groups”

Eroista peligenrejen ja pelien typ-
pien valilla

“mainstream video games have developed largely parallel
to and isolated from academic human-computer interacti-

on”, “sets of design guidelines”

Tietokonepelien saavutettavuuden
suunnittelun haasteita ja esitettyja
ratkaisuja

“making modifications to the game”,
feasible with the engine we’re using”

cost effective”, “not

Muita kuin varsinaiseen suunnitte-
luprosessiin liittyvia haasteita ja
esitettyja ratkaisuja

‘middleware is one of the most promising directions for
future work in this domain”, “Very little research has been
found in the selected papers about cognitive games”,
"framework and code libraries”, “How can we help di-
sabled developers get into the mainstream game indust-
ry?”

Esitettyja jatkotutkimusaiheita
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Naiden teemojen pohjalta rakentuu luku 3, jossa kaydaan lapi kirjallisuuskatsauksen

satoa.

3 Tietokonepelien saavutettavuus: kirjallisuuskatsaus

3.1 Tietokonepelien saavutettavuuden kasitteen maarittelya

Mangiron ja Zhang (2016, 76) lainaavat julkaisussaan Game Accessibility for the Blind:
Current Overview and the Potential Application of Audio Description as the Way For-
ward IGDA GA-SIG:n vuoden 2004 white paperissa tehtya maaritelmaa:
Game Accessibility can be defined as the ability to play a game even when func-
tioning under limiting conditions. Limiting conditions can be functional limitations,
or disabilities — such as blindness, deafness, or mobility limitations. (Bierre ym.
2004, 5.)
Vapaasti kaannettynd IGDA GA-SIG:n maaritelma tietokonepelien saavutettavuudesta
tarkoittaa pelaamisen mahdollistamista myds rajoittavissa olosuhteissa. Nama rajoitta-
vat olosuhteet voivat olla toiminnallisia tai liittya esimerkiksi nako-, kuulo- tai liikunta-

vammoihin.

Osalta IGDA GA-SIG:n alkuperaisen white paperin kirjoittajilta on tdhan kirjallisuuskat-
saukseen valittu mukaan julkaisu Advances in Game Accessibility 2005-2010. Yhteisia
kirjoittajia ovat Bierre, Hinn ja Westin. Julkaisussa Advances in Game Accessibility
2005-2010 tietokonepelien saavutettavuudessa maariteltiin olevan kyse siita, etta pelin
laitteisto ja ohjelmisto mukautuvat yksilon tarpeisiin (Bierre ym. 2011). Mielestani tama
muotoilu on pitkalle tiivistetty ja nakdkulmaltaan laitteistolahtdinen verrattuna samojen

kirjoittajien aiempaan maaritelmaan IGDA GA-SIG:n white paperissa.

Grammenos, Savidis ja Stephanidis tuovat esiin ottaneensa julkaisussa Designing uni-
versally accessible games tietokonepelien saavutettavuuden maaritelmdan mukaan
my0Os kasitteen situational disabilities, vapaasti kdannettyna tilanteelliset rajoitteet
(Sears, Lin, Jacko & Xiao 2003, Grammenosin ym. 2009, 2 mukaan). Tilanteellisilla
rajoitteilla tarkoitetaan tilanteita, joissa pelaaminen hankaloituu tai estyy kokonaan pe-

laajan ymparistosta, laitteesta, ohjelmistosta, taidoista tai mieltymyksista johtuen. Esi-
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merkiksi meluisa ymparisto tai kirkas auringonvalo voivat aiheuttaa tallaisia tilanteellisia

rajoitteita. (Grammenos ym. 2009, 2-3.)

Tietokonepelien ja muihin ohjelmistojen tai verkkosivujen saavutettavuuden erojen
tuominen esiin voi hyddyntaa erityisesti sellaista lukijaa, jolla ei ole paljoa pelikokemus-
ta. Grammenos, Savidis ja Stephanidis toteavat pelien asettamien vaatimuksien olevan
kayttdjan motoriikalle ja aisteille ovat usein muita sovelluksia haastavampia. Pelien
kanssa vuorovaikuttaminen saattaa vaatia monimutkaisia tekniikkoja ja erityisia tiedon-
syoOttolaitteita. Visuaalisella huomiolla ja hallinnalla on monesti vahva painotus.
(Grammenos 2009, 2.)

Julkaisussa More Than Just A Game: Accessibility in Computer Games pelien saavu-
tettavuuden kirjoitetaan olevan monimutkaisempaa kuin ohjelmistojen tai ylipaataan
web-saavutettavuuden. Tyypillisesti pelit odottavat pelaajalta tietynlaista kaytosta tai
taitoja, mika tekee erityistarpeisiin sovittamisesta haastavampaa. Toisena syyna kirjoit-
tajat pitavat mahdollisesti banaalilta kuulostavaa mutta tarkeaa seikkaa: saavutettavien
pelien on edelleen oltava peleja. (Archambault, Holzinger, Miesenberger, Ossman &
Searle 2008, 253.)

Peleja suunnitellaan paaasiassa viihdetarkoitukseen, mika asettaa niille yhden tarkean
vaatimuksen: vuorovaikutuksen pelien kanssa tulee olla hauskaa. Esimerkiksi vuoro-
vaikutuksen verkkoselaimen tai tekstinkasittelyohjelman kanssa ei tarvitse olla haus-
kaa. (Folmer & Yuan 2008, 169.) Toisin kuin muut viihteen muodot, kuten kirjallisuus,
musiikki ja elokuvat, pelit tarjoavat mahdollisuuden vuorovaikutukseen, mika voinee

osaltaan selittda niiden suosiota (Folmer ym. 2011, 1).

Tiivistettyna tietokonepelien saavutettavuuden ytimessa on pelaamisen mahdollistami-
nen pelaajan ominaisuuksista ja tilanteellisista rajoitteista riippumatta. Pelien saavutet-
tavuus eroaa muiden ohjelmistojen saavutettavuudesta monimutkaisuuden, pelien
kayttajalle asettamien vaatimuksien ja interaktion odotetun hauskuuden takia. Kuten
Bierre ym. (2005) toteavat, pelaajat pelaavat peleja viihdykkeeksi, eivat kokeakseen
turhautumista:

Disabled gamers are consumers, and access to gaming is a quality of life issue.
Gamers play games for entertainment, not to experience a sense of frustration.
Unfortunately, once a player gets shot for the tenth time because they can’t hear
the footsteps of someone coming up behind them, they are not likely to be enter-
tained. It's more likely that they are angry or confused. (Bierre ym. 2005, 2.)
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3.2 Perusteluja tietokonepelien saavutettavuuden tarkeydelle

Tietokonepelien saavutettavuuden tarkeyttd on perusteltu erilaisilla syilla kirjallisuus-

katsauksen julkaisuissa. Teemoittelua tehdessani jaoin perusteet seuraavasti:

1 Sosiaaliset ja kulttuuriset syyt
2 Pelit opetustarkoituksissa
3 Vammaisten henkildiden osuus vaestosta

4 Vaeston ikdantyminen

Sosiaaliset ja kulttuuriset syyt juontuvat osittain pelien suosion kasvuun. Neljan vuosi-
kymmenen aikana videopeliteollisuudesta on tullut maailmanlaajuinen ilmié. (Mangiron
& Zhang 2016, 75). Tietokonepelien osa viihdeteollisuudesta on valtava (Grammenos
ym. 2009, 2). Mahdollisuus yhteisiin puheenaiheisiin, joukkoon kuulumiseen ja kiinnos-
taviin kulttuuri-ilmidihin osallistumiseen ovat kaikille tarkeita asioita. Mangiron ja Zhang
lainaavat tekstia, jossa sokea pelaaja kertoo samojen asioiden tekemisen ja samojen
pelien pelaamisen antavan puheenaiheita kavereiden kanssa: “According to Nathan
Edge, a blind British gamer, 'you want to do the things other people are doing and
playing. It gives you something to talk about with your friends"” (Brennan 2014, Mangi-
ronin & Zhangin 2016, 80 mukaan).

Luokittelin sosiaalisiksi syiksi myds mahdollisuuden sosiaalisten verkostojen luomiseen
pelien avulla. Julkaisussa Design and evaluation of a networked game to support social
connection of youth with cerebral palsy selvitetdan pelin tuoman sosiaalisen verkoston
mahdollisia hydtyja nuorille, joilla on CP-vamma (Bursick, Graham, Fehlings, Hernan-
dez, Ketcheson, Richards, Schneider, Switzer, Wright & Ye 2014, 161). Verkossa pe-
lattavat moninpelit voivat tarjota pelaajille perustan sosiaaliselle vuorovaikutukselle ja
auttaa kodin ulkopuolisen yhteisdon rakentamisessa (Kalning, K. 2009, Bursickin ym.
2014, 162 mukaan). Folmer ja Yuan (2008) kirjoittavat mahdollisuuden pelaamiseen
littyvan elamanlaatuun ja psykologiseen hyvinvointiin: “Being able to play a game is a
quality of life issue that, especially for younger people, may affect their psychological
well being” (Folmer & Yuan 2008, 169).

Mangiron ja Zhang huomauttavat kirjoituksensa Game Accessibility for the Blind: Cur-

rent Overview and the Potential Application of Audio Description as the Way Forward
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(2016) johdannossa, etta viihteen lisaksi peleja kaytetdan niin sanottuihin vakaviin tar-
koituksiin. Esimerkeiksi he nostavat koulutuksen ja fyysisen kuntoutuksen. Pelien ope-
tukselliseen potentiaaliin liittyy kasite gamification eli pelillistdminen. (Mangiron &
Zhang 2016, 75.) Pelillisten ratkaisujen tai pelien kayttd opetustarkoituksissa tuodaan
my0s esiin esimerkiksi tdaman Kkirjallisuuskatsauksen julkaisuissa More Than Just a
Game: Accessibility in Computer Games (Archambault ym. 2008, 248), Game Not
Over: Accessibility Issues in Video Games (Bierre ym. 2005) ja Designing Universally
Accessible Games (Grammenos ym. 2009, 2). Pelien kayttd opetuksen tydkaluna voi
tuoda mukanaan myds laillisia vaatimuksia saavutettavuudelle: “Further, with the ad-
vent of using games in public schools, accessibility may become mandatory for games

where accessibility is required by law” (Bierre ym. 2011).

Folmer ym. (2011), Bierre ym. (2005), Grammenos ym. (2009) sekd Mangiron ja Zhang
(2016) nostavat esiin arvioita vammaisten henkildiden osuudesta vaestdéssa. Mangiron
ja Zhang kayttavat lahteenadn World Health Organizationia (WHO), jonka mukaan
vammaisten henkildiden maara vaestdéstd on maailmanlaajuisesti 15 prosenttia (World
Health Organization 2016). Grammenos ym. viittaavat Yhdistyneiden Kansakuntien
(YK, engl. United Nations) vuoden 2004 arvioon, joka ilmoittaa vammaisten henkildiden
maaran olevan maailmanlaajuisesti vahintdan 10 prosenttia (United Nations 2004).
Tutkimuksessa Blind Hero: Enabling Guitar Hero for the Visually Impaired (2008) mai-
nitaan Yhdysvalloissa sokeiden maaraksi noin 10 miljoonaa, joista noin 1,5 miljoonaa
kayttaa tietokonetta sdanndllisesti (A.F.B. American foundation for the blind 2008, Fol-
merin & Yuanin 2008, 169 mukaan). Lisaksi ikdantyminen nostaa todennakdisyytta
erilaisten rajoitteiden ilmenemiselle. Vaikka seniorien maara pelaajista on suhteellisen

pieni, nykyiset pelaajatkin ikdantyvat. (Folmer ym. 2011, 6.)

Archambault ym. (2008) tuovat esiin julkaisussaan More Than Just a Game: Accessibi-
lity in Computer Games elakelaisten lisdantyvan maaran. Kasvava joukko vanhempaa
vaestda pystyy asumaan kotonaan pidempaan, ja muun muassa terveydenhuoltoon
littyvat teknologiset ratkaisut voivat talléin olla hyodyllisia. Senioreille suunnattuja pele-
jed voitaisiin kayttaa teknologian tutuksi tekemisessa:

In order to raise the acceptance of the elderly and encourage them to try new
technologies, both for their own convenience and also to prepare them for the fu-
ture, games, tailored to their tastes and frailties, could be a vital stepping stone
(Archambault ym. 2008, 250).

Tiivistettyna tietokonepelien saavutettavuus koskettaa suurta osaa vaestosta, ja pelaa-

jien ikaantyessa saavutettavuuden tarkeys kasvaa. Yhtalainen mahdollisuus osallistu-
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miseen on tarkeaa. Tietokonepelien potentiaalista merkitysta sosiaalisille verkostoille ja
hyvinvoinnille ei tule vahatella. Jokainen meista voi kohdata tilanteita, joissa saavutet-

tavuus on olennaista pelaamisen kannalta, hetkellisesti tai pysyvasti.

3.3 Erilaisten rajoitteiden luokittelusta ja vaikutuksista pelaamiseen

Aiempien lukujen pohjalta voin todeta, etta yksildiden erilaiset kyvyt ja tarpeet vaikutta-
vat siihen, millaisia esteitd pelatessamme kohtaamme. Kirjallisuuskatsauksen julkai-
suissa Game Not Over: Accessibility Issues in Video Games (Bierre ym. 2005), A Stu-
dy of Raiders with Disabilities in World of Warcraft (Lim & Nardi 2011), An Empirical
Study of Issues and Barriers to Mainstream Video Game Accessibility (Kientz & Porter
2013), Game Accessibility: a Survey (Folmer ym. 2011) ja Advances in Game Accessi-
bility from 2005 to 2010 (Bierre ym. 2011) rajoitteita luokiteltiin erilaisiin tyyppeihin. Mie-
lestani ennen luokittelun kasittelya on hyva nostaa esiin Bierren ym. huomautus siita,
etta jokainen luokittelun ryhma edustaa monimuotoista joukkoa, jonka sisaiset tarpeet
eivat ole yhtenaisia (Bierre ym. 2005). Viidestd edella mainitusta julkaisuista kaikki
paitsi A Study of Raiders with Disabilities in World of Warcraft (Lim & Nardi 2011, 163)
kayttavat samankaltaista luokittelua neljaan eri ryhmaan: nako, kuulo, motorinen ja
kognitiivinen (Bierre ym. 2005; Bierre ym. 2011; Folmer ym. 2011, 5; Kientz & Porter
2013).

Folmer ym. esittelevat julkaisussa Game Accessibility: a Survey (Folmer ym. 2011, 4)
pelin interaktion mallin, jonka tarkoitus on osoittaa, missa kohdassa interaktiota esteita
iimenee. Malli on tehty analysoimalla pelaajan vuorovaikutusta kolmen erilaisen pelin

kanssa ja etsimalla yhtalaisyyksia vuorovaikutuksen askeleista. Malli nayttaa talta:
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receive
stimuli

provide
input

response

gameover

or finish Y t

Kuvio 1. Folmerin ym. pelin interaktion malli (Folmer ym. 2011, 4).

Kuten kuviosta voi huomata, malli jakautuu kolmeen askeleeseen:

1 Pelaaja vastaanottaa arsykkeen (receive stimuli). Pelit tarjoavat arsykkeita kol-
messa eri muodossa, jotka ovat visuaalinen, aani ja haptinen. Erityyppisissa pe-
leissa arsykkeet saattavat lisdksi jakautua primaarisiin ja sekundaarisiin. Esi-
merkiksi FPS-peleissa (first person shooter) primaariset arsykkeet ovat yleensa
visuaalisia. Sekundaariset arsykkeet tukevat primaarisia, eika pelaaminen ole
niista riippuvaista, toisin kuin primaarisista arsykkeista.

2 Pelaaja paattaa vastauksen arsykkeeseen (determine response). Pelaajan on
paatettava, milla tavalla reagoida pelin antamaan arsykkeeseen. Esimerkiksi
FPS-pelissa pelaaja saattaa liikuttaa hahmoaan havaittuaan arsykkeen. Pelaaja
voi myO0s jattaa vastaamatta arsykkeeseen.

3 Pelaaja antaa syotteen (provide input). Pelaaja on tehnyt paatdksen reagoida
arsykkeeseen ja valittda paatoksensa pelille. Syottteet voivat olla joko epajatku-
via, kuten esimerkiksi nappaimen painallus, tai jatkuvia, kuten hiiren liikuttami-
nen.

Naiden kolmen askeleen jalkeen pelin sisainen tila (internal state) saattaa muuttua, ja
peli antaa uuden arsykkeen. (Folmer ym. 2011, 3-4.) Interaktiomallia tarkastelemalla
voidaan Folmerin ym. mukaan paatelld erityyppisten rajoitteiden vaikutusta siihen, mil-
laisia esteita pelaaja saattaa kohdata pelin kanssa vuorovaikuttaessaan. Pelaajat, joilla
on naon heikentymia eivat ehka pysty vastaanottamaan arsyketta, jos se on visuaali-
nen. liman arsykettd on mahdotonta tietaa, miten siihen voisi vastata tai antaa syo6tetta.

Aanet ovat tyypillisia sekundaarisia arsykkeitd. Pelaajat, joilla on kuulon heikentymia
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eivat valttamatta pysty vastaanottamaan sekundaarista arsykkeita, koska ne ovat tyy-
pillisesti aania. Puhutut dialogit ja lahestyvat askeleet ovat esimerkkeina. Pelaajilla,
joilla on kognitiivisia heikentymia, saattaa olla vaikeuksia paattaa vastausta arsykkee-
seen. Pelagjilla, joiden motoriikka on heikentynyt, voi olla hankaluuksia antaa syotetta.
Kientz ja Porter mainitsevat mallin tutkimuksessaan An Empirical Study of Issues and
Barriers to Mainstream Video Game Accessibility (2013) ja kritisoivat mallia siita, etta
sen tekemisessa on kaytetty vahan empiirista tyéta vaeston tarpeiden ymmartamiseksi
(Kientz & Porter 2013).

Game Not Over: Accessibility Issues in Video Games (Bierre ym. 2005) esittelee tau-
lukkomuodossa tyypillisia ongelmia, joita pelaajat kohtaavat, seka syita kyseisille on-
gelmille. Haluan nostaa taulukon esiin Folmerin ym. pelin interaktion mallin vastapai-
noksi, silla taulukossa esitellyt esimerkit ovat hyvin kdytannonlaheisia ja saattavat siten

tukea mallin ymmartamista lukijalle. Taulukko on kaannetty vapaasti.

Taulukko 4.  Yleisia pelien kanssa vuorovaikuttaessa esiintyvid ongelmia. Vapaa kaannos
Bierren ym. taulukosta julkaisussa Game Not Over: Accessibility Issues in Video

Games. (Bierre ym. 2005.)

Ongelma Syy
Pelaaja ei pysty seuraamaan pelin tarinan | Ei tekstitysta, valianimaatiot olennaisia tarinan
kulkua. kannalta. (kuulo)

Tarina on erittdin monimutkainen ja vaikeasti
seurattavissa. (kognitiivinen)

Pelaaja ei pysty suorittamaan tehtdvaa tai | Tarkeitd ohjeita annetaan valianimaatioissa,
ratkaisemaan ongelmaa. joissa ei ole tekstitysta. (kuulo)

Kaikki vihjeet ovat tekstina. (nako)

Suoritus vaatii tarkan ajoituksen. (motoriikka)
Suoritus vaatii kursorilta tarkkaa sijaintia. (mo-

toriikka)
Pelaaja ei pysty paattelemaan, kuinka pelia | Tutoriaalin puute.
pelataan. Heikko dokumentointi.

Dokumentointi on kirjoitettu liilan vaikeaselkoi-
sesti kohdeyleisdlle.

Pelaaja ei pysty kayttamaan soveltuvaa lait- | Peli tukee vain rajoittettua joukko laitteita.
teistoa.

Pelaajan pelihahmo tulee jatkuvasti tapetuksi | Pelaaja ei tunnista aanivihjeita. (kuulo)

tai haavoittuu. Peli ei indikoi vaarallisia tilanteita.

Pelaaja ei pysty vastaamaan ohjaimella tilan-
teisiin tarpeeksi nopeasti. (motorinen)

Pelin nopeutta ei pysty muuttamaan. (motori-
nen)

A Study of Raiders with Disabilities in World of Warcraft (Lim & Nardi 2011) kartoitti

pelaajien kokemuksia. Lim ja Nardi pyysivat kyselyssaan vastaajia arvioimaan, kuinka




18

paljon heiddn vammansa vaikuttaa kykyyn raidata (raid) asteikoilla 1-10 (1 hieman, 10
erittdin vahvasti). Vastausten keskiarvo jakautuivat seuraavasti:

e Henkildt, joilla on ndkévamma: 5.22

e Henkildt, joilla on hermostoon tai raajoihin liittyvéd vamma

(nerve/limb disabilities): 4.0

e Henkildt, joilla on kuulovamma: 1
Kyselyyn tuli 34 vastausta, joista 22 oli mukana analyysissa. (Lim & Nardi 2011, 162.)
Kyselyn tuloksia tarkasteltaessa mielestani on tarkedd huomata otoksen suhteellinen
pienuus. Limin ja Nardin kayttama luokittelu myOs eroaa muista tassa luvussa esitel-
lyista tavoista. Voidaan kuitenkin huomioida, ettd kyseisen otoksen perusteella kuulo-
vammaiset henkildt kokivat vammansa vaikuttavan vahan raidaamiseen. Lisaksi tutki-
muksessa kavi ilmi, ettad kaikki neljd kuulovammaista vastaajaa olivat raidikilloista (rai-
ding guild, joukko yhdessa raidaavia pelaajia), jotka olivat edistyneet raidaamisessa
muiden vastaajien kiltoja nopeammin (raid progress). (Lim & Nardi 2011, 164.) Killan
raid progress maarittyy sen mukaan, kuinka monta silla hetkelld ajankohtaisen raidin
vihollista ja milla vaikeusasteella kilta on paihittanyt. Korkealla vaikeusasteella raida-
tessa raidin vetajan (raid leader) ohjeiden kuulemisen tarkeys korostuu, silla vihollisen
kaatamiseen vaadittu strategia tarvitsee koordinointia ja keskustelua tai saattaa jopa
muuttua kesken kaiken. Kuulovammaiset pelaajat ilmoittivat kayttavansa paljon aikaa

raidin strategioiden tutkimiseen etukateen (Lim & Nardi 2011, 164).

3.4 Julkaisujen lahestymistapoja tietokonepelien saavutettavuuteen

Seka taustatydta ettd itse kirjallisuuskatsausta tehdessani esiin nousi kaksi erilaista
nakokulmaa, joista julkaisuja ja tutkimuksia tietokonepelien saavutettavuudesta on teh-
ty. Bierre ym. kuvailevat heidan kirjallisuuskatsaus-tyyppisessa julkaisussaan Advan-
ces in Game Accessibility from 2005 to 2010 tutkimuksen jakautuvan kahteen katego-
riaan:

o Kirjoitukset, jotka liittyvat pelien tekemiseen saavutettavaksi yhtaaikaisesti mo-

nille erilaisille joukoille.
o Kirjoitukset, jotka esittelevat peleja tai vuorovaikuttamisen tekniikoita, jotka on

suunnattu henkildille, joilla on tietyntyyppisia erityistarpeita. (Bierre ym. 2011)

Ensimmaista, monia erilaisia joukkoja palvelevaa tapaa edustaa periaatteessa Desig-

ning Universally Accessible Games (Grammenos ym. 2009). Kyseinen tutkimus on
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julkaistu vuonna 2009. Nimensa mukaisesti tutkimus Kirjoittaa pelien suunnittelusta
niin, ettd potentiaalisesti kaikki pelaajat voisivat pelata niita: “Until now, little attention
has been paid to the development of computer games that can be potentially played by
all gamers, independently of their individual characteristics, requirements, preferences,

and abilities” (Grammenos ym. 2009, 3).

Myds Mangiron ja Zhang (2016, 77) kirjoittavat julkaisussaan kahdesta erilaisesta |a-
hestymistavasta. Ensimmainen tapa heidan mukaansa pyrkii edistdmaan universaalia
pelisuunnittelua, joka palvelee kaikentyyppisia kayttajia. Toinen tapa kohdistuu eri kayt-
tajaryhmiin ja heidan tarpeisiinsa, silla eri kayttajat kohtaavat erilaisia esteita ja siksi
tarvitsevat erilaisia ratkaisuja saavutettavuuden parantamiseksi. Mangiron ja Zhang
nostavat esiin tekstissdan sokean pelisuunnittelijan Jonathan Chacénin ndkemyksen
siitd, ettd vain tietylle kayttdjaryhmalle suunnitellut pelit saattavat sulkea pois muita
kayttajaryhmia. Audiopelit ovat Iahtokohtaisesti saavutettavia sokeille, mutta eivat kuu-
roille. Pelien jakautuminen voi edesauttaa kayttajaryhmien digitaalista segregaatiota.
(Chacén 2012, Mangironin ja Zhangin 2016, 77 mukaan.) Mangiron ja Zhang pitavat
epailyksetta universaalisti saavutettavia peleja parhaana tavoitteena. He kuitenkin itse
paatyivat kirjoittamaan artikkelinsa saavutettavuudesta keskittyen sokeiden ja nako-
vammaisten tarpeisiin. Heidan mukaansa monet saavutettavuutta parantavat ratkaisut
puuttuvat yha valtavirtapeleistd. Siksi porrastettu eri kayttajaryhmia palveleva lahesty-
mistapa vaikutti heistd sopivammalta lahtokohdalta heidan kirjoitukselleen ja on pelin-

kehittajien kannalta toteuttamiskelpoisempi. (Mangiron & Zhang 2016, 77.)

Vastaava tietyn ryhman tarpeisiin keskittyva lahestymistapa on lahtékohtana myos ta-
man kirjallisuuskatsauksen julkaisuissa Design and Evaluation of a Networked Game
to Support Social Connection of Youth with Cerebral Palsy (Bursick ym. 2014) ja Blind

Hero: enabling Guitar Hero for the visually impaired (Folmer & Yuan 2008).

Huomioitavaa on, ettd vaikka nostin Grammenosin ym. tutkimuksen Designing Univer-
sally Accessible Games esimerkiksi kaikentyyppisia pelaajia palvelevasta lahtékohdas-
ta, he luokittelevat kaksi [ahestymistapaa hieman eri tavalla kuin esimerkiksi Bierre ym.
(2011) tai Mangiron ja Zhang (2016). Onkin huomioitava, ettd Designing Universally
Accessible Games on julkaistu vuonna 2009 eli ennen muita tdssa luvussa esiin nos-
tettuja tutkimuksia. Mieleen nouseekin kysymys, onko Designing Universally Accessi-

ble Games osaltaan saattanut vaikuttaa luokittelujen muuttumiseen.
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Designing Universally Accessible Games lahestyy luokittelua teknologian nakékulmas-
ta. Ensimmainen naistd kahdesta lahestymistavasta pelien saavutettavuuden kehitta-
miseen Grammenosin ym. mukaan on ei-saavutettavien pelien muokkaamisen toimin-
nallisesti saavutettaviksi kolmannen osapuolen teknologioiden (esimerkiksi naytonluki-
jat ja hiiriemulaattorit) avulla. Kaytannoéssa tallaiseen lahestymistapaan liittyy pullon-
kauloja ja rajoitteita yhteensopivuusongelmien takia. Silloinkin, kun jonkinlainen yh-
teensopivuus on saavutettu, se ei tyypillisesti ole syntynyt suunnittelullisen harkinnan
tuloksena. Toinen lahestymistapa on saavutettavien pelien suunnittelu alusta alkaen
tietylle kohderyhmalle, esimerkiksi &aneen pohjautuvat pelit sokeille. (Grammenos ym.
2009, 5-6.) Folmer ym. (2011, 3) kayttavat samaa luokittelua tutkimuksessa Game
Accessibility: a Survey. Ensimmaisen tavan hyddyksi he katsovat alhaisemmat tuotan-
tokustannukset. Lisaksi kehittdjien ei tarvitse erikseen miettia, onko peli hauska, silla
pelimekaniikat ovat jo olemassa. Toisaalta jotkin tietyt saavutettavuusstrategiat voivat

muokata pelikokemusta huomattavasti. (Folmer ym. 2011, 14-15.)

Grammenos ym. kritisoivat ensimmaista lahestymistapaa siita, ettd sen tuloksena on
yleensa hyvin rajoitettu saavutettavuuden muoto, yhdistettyna heikkoon kaytettavyy-
teen ja interaktion laatuun. Toisen tavan haittapuoliksi he mainitsevat korkealaatuisten,
saavutettavien pelien kehityskulut suhteessa odotettujen tuottojen maaraan, seka sosi-
aalisen poissulkemisen, joka voi johtaa segregaatioon. Universaalisti saavutettavien
pelien konsepti korjaa edellda kuvattujen lahestymistapojen haittapuolia. Universaalisti
saavutettavista peleistd puhuttaessa on kuitenkin muistettava, etta tarkoituksena on
tehda peleista suunnittelun vikoja poistamalla saavutettavia kaikille, jotka voivat poten-
tiaalisesti pelata niita. Jotkin pelit eivat luonteeltaan taivu saavutettaviksi tai kiinnosta-

viksi kaikille. (Grammenos ym. 2009, 5-6.)

Kientz ja Porter kirjoittavat tietokonepelien saavutettavuuden tutkimuskenttda yleisesti
ottaen hallinneen tutkimusten, jotka keskittyvat pelin saavutettavuuden kehittdmiseen
tietyn ryhman erityistarpeisiin. Erityisesti saavutettavuus n&kdaistiin liittyen on ollut
suosittu tutkimuksen aihe. (Kientz & Porter 2013.) Tutkimuksia vuosien 2005-2010
valiltd kartoittava Advances in Game Accessibility from 2005 to 2010 tukee mielestani
vaitettd. Advances in Game Accessibility from 2005 to 2010 tiivistaa lyhyesti 38 tutki-
musta. Se ei siis kata kaikkia tutkimuksia tietokonepelien saavutettavuudesta vuosilta
2005-2010. (Bierre ym. 2011.) Kirjoituksessa ei eritella kriteereja, joilla kasiteltavat
tutkimukset on valittu. Tutkimuksista kahdeksan kasittelee tydkaluja tietokonepelien

saavutettavuuden kehittamiseen. Kolmessa tutkimuksessa keskitytaan motoriikkaan,
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seitsemassa kasitelladn monien erityistarpeiden yhtaaikaista huomioimista ja yksi tut-

kimus kasittelee kuuloa. Loput 19 tutkimusta liittyvat nékoaistiin. (Bierre ym. 2011.)

Taustatyon ja tadssa luvussa esiin nostettujen tietojen pohjalta katsoisin, etta tietokone-
pelien saavutettavuuden ongelmakohtien kasittelyyn on kaksi selkeasti erilaista lahes-
tymistapaa. Mielestdni molemmille tavoille on perusteensa eikd voida yksiselitteisesti
sanoa tietylle pienelle kayttajaryhmalle suunnittelun olevan tarpeetonta. Tiettyyn ryh-
maan keskittymisen voisi ajatella olevan lahtokohtana tehokkaampi ja helpommin I&-
hestyttava, jos tutkimusta tehdaan erittain rajoitetuilla resursseilla. Tai kun kyseessa on
artikkeli, jolle on varattu julkaisussa rajattu maara tilaa, esimerkkind Game Accessibility
for the Blind: Current Overview and the Potential Application of Audio Description as
the Way Forward (Mangiron & Zhang 2016). Mutta kuten Grammenos ym. (2009) ja
Chacdn (2012, Mangironin ja Zhaning lainaamana 2016, 77) ovat kirjoittaneet, pelaa-
jien segregaatio ja poissulkeminen ovat ongelmallisia. Universaali saavutettavuus on
myds minun mielestani kirjallisuuskatsauksessa kertyneen tiedon perusteella ideaali
tavoite. Toisaalta en nae syyta, miksei universaaliin suunnitteluun keskittyva tutkimus

hyotyisi myds tietyille kayttajaryhmille tehdyn tutkimuksen |0ydoksista.

3.5 Julkaisuissa kaytettyja tutkimusmenetelmia

Yleiskuvan luomisen vuoksi taulukoin kirjallisuuskatsauksen julkaisuissa kaytettyja tut-
kimuksellisia menetelmia alla olevaan taulukkoon. Taulukosta voi huomata kyselyjen ja
tapaustutkimuksien olevan niin sanottujen tyopoytatutkimusten lisaksi yleisia. Tehtyjen

kyselyjen otokset ovat suhteellisen pienia.

Taulukko 5.  Kirjallisuuskatsauksen julkaisut ja niissa kaytettyja menetelmia.

Julkaisu Kaytettyja menetelmia

Archambault ym. 2008: More Than Just a Game: | Kirjallisuuteen perustuva.
Accessibility in Computer Games

Bierre ym. 2005: Game Not Over: Accessibility | Kirjallisuuteen perustuva. Verkkokysely
Issues in Video Games pelintekij6ille, 20 vastausta. Esimerkkita-
pauksia peleista.

Bierre ym. 2011: Advances in Game Accessibility | Kirjallisuuskatsaus tutkimuksiin.
from 2005 to 2010




22

Bursick ym. 2014: Design and evaluation of a net-
worked game to support social connection of youth
with cerebral palsy

Tapaustutkimus: pelikonseptin kehittami-
nen ja testaaminen kayttajaryhmalla.

Folmer ym. 2011: Game Accessibility: a Survey

Kirjallisuuteen ja esimerkkipelien analy-
sointiin perustuva.

Folmer & Yuan 2008: Blind hero: enabling guitar
hero for the visually impaired

Tapaustutkimus, pelin  muokkaaminen
saavutettavaksi ja testaaminen kayttaja-
ryhmalla.

Grammenos ym. 2009: Designing universally ac-
cessible games

Neljd tapaustutkimusta, pelikonseptien
kehittdmista ja testaamista kayttajaryhmil-
1a.

Kientz & Porter 2013: An empirical study of issues
and barriers to mainstream video game accessibili-

ty

Verkkokysely pelaajille saavutettavuudes-
ta, 55 vastausta. Pelintekijdiden haastat-
teluja.

Lim & Nardi 2011: A study of raiders with disabili-
ties in World of Warcraft

Verkkokysely World of Warcraftin pelaajil-
le, analysoitavia vastauksia 22.

Mangiron & Zhang, 2016: Game Accessibility for

Kirjallisuuteen pohjautuva.

the Blind: Current Overview and the Potential Ap-
plication of Audio Description as the Way Forward

Taulukosta erityisena esimerkkina haluan nostaa esiin tapaustutkimuksen Blind hero:
enabling guitar hero for the visually impaired. Folmer ja Yuan suunnittelivat ja toteutti-
vat erityisen hanskan, joka korvasi Guitar Hero —pelin visuaaliset arsykkeet haptisilla.
Osallistujat testasivat hanskaa. Pelisessioiden pohjalta Folmer ja Yuan saivat analyysia
varten kvalitatiivista aineistoa osallistujien kokemuksista ja kvantitatiivista aineistoa
muun muassa siita, kuinka tarkasti pelaajat pystyivat pelaamaan hanskan avulla. Osal-
listujat jaettiin neljaédn ryhmaan osallistujien ndkdkyvyn ja Guitar Hero —pelikokemuksen
perusteella. Pelistd kerattyd raakadataa kaytettin muun muassa ryhmien pelitarkkuu-

den keskiarvon laskemiseen ja vertailuun. (Folmer & Yuan 2008.)

3.6 Eroista pelien tyylilajien ja pelityyppien valilla

Osassa kirjallisuuskatsauksen julkaisuja keskusteltiin eroista erityyppisten pelien saa-
vutettavuuden kannalta. Folmer, Harris ja Yuan (2011, 2) luokittelevat videopelien eri

tyylilajit eli peligenret seuraavalla tavalla:

1 FPS-pelit (first-person shooter, ammuntapeli pelihahmon nakékulmasta pelattu-
na). Toimintapeleja, joissa ammutaan vihollisia erilaisilla aseilla. Esimerkkeina
Doom, Quake ja Halo.
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N

Strategiapelit (strategy games). Taistelupeleja, joihin liittyy resurssien hallintaa
ja strategiaa. Pelaajat rakentavat ja hallinnoivat yksikkoja. Pelit voivat olla reaa-
liaikaisia (RTS) tai vuoroihin pohjautuvia (TBS). Esimerkkeind Warcraft ja Civili-
zation.

3 Urheilupelit (sports games) simuloivat perinteisia urheilulajeja, kuten jalkapalloa
tai tennista. Esimerkkeina Madden ja FIFA Soccer.

4 Roolipelit (role-playing games, RPG). Pelaajan hahmo suorittaa tehtavia ja kas-
vaa siten vahvemmaksi. Esimerkkeina Neverwinter Nights ja World of Warcraft.

5 Pulmapeleille (puzzle games) ominaista on pelaajan ongelmanratkaisukykyjen
koettelu. Esimerkkeina Tetris ja Bejewelled.

6 Ajopelit (racing games). Pelaaja ajaa kulkuneuvoa kilparadalla. Esimerkkeina
Burnout Revenge, Project Gotham Racing ja Super Mario Karts.

7 Tanssi- ja rytmipelit (dance/rhythm games) jaljittelevat musiikin soittamista tai
tanssimista. Esimerkkeina Guitar Hero ja Dance Dance Revolution.

8 Seikkailupelien (adventure games) luonteeseen kuuluu tutkiminen, etsiminen,
ongelmanratkaisu, pelihahmojen kanssa vuorovaikuttaminen ja juoneen keskit-
tyminen. Esimerkkeind Myst ja Sam and Max -sarja.

Folmer ym. lisdavat myds mukaan huomion siita, ettd pelien tyylilajien luokittelulle ei
ole yleisesti sovittua kriteeristda, joten luokittelu ei ole aina johdonmukaista. Sama peli

voi sopia useampaan kategoriaan. (Folmer ym. 2011, 2.)

Tutkimuksessaan Folmer ym. (2011) havaitsivat saavutettavien strategia-, urheilu- ja
roolipelien valikoiman olevan olematon henkilGille, joilla on vaikeita liikunta- tai nako-
vammoja. FPS-pelien genre tarjosi eniten saavutettavia peleja erityyppisia tarpeita aja-
tellen. (Folmer ym. 2011, 15.) Mangironin ja Zhangin julkaisussa Game Accessibility for
the Blind: Current Overview and the Potential Application of Audio Description as the
Way Forward (2016) mainitaan genreja, jotka on mahdollista tehda aaniselostuksen
(audio description) avulla saavutettaviksi sokeille ja nakdvammaisille. Esimerkkeina
genreista ovat seikkailupelit, visuaaliset novellit ja roolipelit: “We have identified a num-
ber of game genres that could be made accessible, such as adventure games, visual
novels and RPGs” (Mangiron & Zhang 2016, 91). He toteavat, ettd daniselostus ei valt-
tamatta toimi nopeatempoisissa peleissa, silla niiden kuvailu aanen avulla voi olla liian
vaikeaa tai kayda rasittavaksi pelaajalle. Sen sijaan aaniselostus voisi toimia tarinan-

kerrontaan painottuvissa peleissa. (Mangiron & Zhang 2016, 88.)



24

Erilaisten tyylilajien lisaksi tietokonepelien saavutettavuudessa voi olla eroja yksin- ja
moninpelien valilla, kuten Kientz ja Porter (2013) havaitsivat tutkimuksessaan. Tutki-
muksessa pelaajille tehtyd kyselya varten pelityypit jaettiin neljdan kategoriaan sen
mukaan, kuinka itsenaistd pelaaminen on. Vastaajia pyydettiin ilmoittamaan seitsen-
portaisella asteikoilla, kuinka usein he pelaavat tietyn tyyppisia peleja. Tekstin lisaksi

tulokset raportoitiin kaaviona. (Kientz & Porter 2013.)

= Single Player Independent Single Player Collaborative
Il Multiplayer Online Multiplayer In Person

7

i

Motor Visual Hearing Cognitive
Impairment Class

Kuvio 2. Vastaajien ilmoittamat keskimaarainen taajuus, jolla pelaajat pelaavat neljaa yleista
pelityylid. Huomattavaa on, ettd osallistujien ilmoittamat rajoitteet eri alueilla eivat sul-
je toisiaan pois. (Kientz & Porter 2013.)

Kuten kuviosta voidaan huomata, itsenaiset yksinpelit (single player independent) olivat
pelatuin tyyppi. Lisaksi kyselyn tuloksissa tuli ilmi, ettd osa vastaajista olisi halunnut
osallistua moninpeleihin (multiplayer), mutta koki sille esteitd. Motoriikan heikentymi-
nen, sosiaaliset paineet ja pelko siita, ettda muut pelaajat mieltavat heidat erilaisiksi
nousivat esiin. Yksi vastaajista kuvaili turhautuvansa ja kokevansa vaikeuksia muiden
pelaajien kanssa kommunikoimisessa: “I get very frustrated and have trouble commu-
nicating w/ other players properly & in turn, they react negatively to me (Kientz & Porter
2013).”

Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksessa A Study of Raiders with Disabilities in World of
Warcraft (Lim & Nardi 2011) keskitytdan World of Warcraft -moninpeliin. Tutkimuksen
menetelmana oli kysely vammaisille henkildille, jotka harrastavat raidaamista (raiding).
World of Warcraftissa raidaamisella tarkoitetaan vaikeiden vihollisten paihittdmista yh-
teistydssa muiden pelaajien kanssa. Oman raidaamiskokemukseni pohjalta voin sanoa,
etta pelaajien taitojen lisdksi kommunikaation sujuvuus, keskittyminen ja yhteistyo ovat

onnistumisen kannalta ratkaisevia elementteja. Tutkimuksen kirjoittamishetkella World
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of Warcraftissa raidattiin joko 10 tai 25 pelaajan tiimeissa. (Lim & Nardi 2011.) Koska
verkkopeleissa pelaajat eivat nae toisiaan, he tyypillisesti olettavat, ettd muilla pelaajilla
ei ole kehon toimintaan liittyvia rajoitteita: “Players generally assume that other players
have full working function of their bodies because, in the context of online gaming, they
cannot see other players and have no way of knowing what disabilities others might
have” (Lim & Nardi 2011, 161). Tutkimuksessa nousi esiin, ettd osa vastaajista ei ker-
tonut pelikavereilleen rajoitteistaan, koska he eivat joko kokeneet sitd tarpeelliseksi
tiedoksi pelin kannalta tai eivat halunneet tulla sen takia syytetyiksi tiimin epaonnistu-
misista pelissa (Lim & Nardi 2011, 166).

Moninpeleihin keskitytddn myos julkaisussa Design and evaluation of a networked ga-
me to support social connection of youth with cerebral palsy. Verkossa pelattavan mo-
ninpelin etuna varsinkin liikkuntavammaisille on mahdollisuus sosiaaliselle vuorovaiku-
tukselle kotoa poistumatta. (Kalning, K. 2009, Bursickin ym. 2014, 162 mukaan.) Tiivis-
tettyna voisi siis sanoa, ettd moninpelien luonne itsessaan aiheuttaa saavutettavuudel-
le haasteita, mutta toisaalta moninpelit avaavat myos mahdollisuuksia. Muun muassa
naitd moninpelien saavutettavuuteen liittyvia ongelmia ja niiden mahdollisia ratkaisuja

kasitelladn seuraavassa luvussa.

3.7 Tietokonepelien saavutettavuuden suunnittelun haasteita ja esitettyja ratkaisuja

Taman luvun tarkoituksena on kayda lapi kirjallisuuskatsauksessa esiin nousseita
huomioita tietokonepelien saavutettavuudesta suunnitteluprosessin kannalta. Luvun
alkupuoli kasittelee suunnitteluprosessia ja ohjeistuksia. Luvussa nostetaan esiin struk-
turoitu suunnittelumalli, unified design for UA-Games (Grammenos ym. 2009, 6-7).

Luvun lopuksi kasitelladn moninpelien saavutettavuuden haasteiden ratkomista.

Luvussa 3.1 sivuttiin eroja tietokonepelien ja muiden ohjelmistojen saavutettavuudes-
sa. Palaan nyt kyseiseen teemaan, silla katson sen liittyvan myos tietokonepelien
suunnitteluprosessin ja saavutettavuuden haasteisiin. Archambault ym. Kirjoittavat jul-
kaisussa More Than Just a Game: Accessibility in Computer Games pelien kehittyneen
rinnakkain norminmukaisten HCI-markkinoiden kanssa (human-computer interaction,
tietokoneen ja ihmisen vuorovaikutus). Seurauksena pelien kayttdliittymien suunnittelu-
periaatteet ovat vaihdelleet huomattavasti eri alustojen, laitteistojen ja pelimoottorien
mukaan. Archambault ym. kertovat tilanteen kuitenkin muuttuneen merkittavasti viime

vuosien aikana. (Archambault ym. 2008, 248.) Kientzin ja Porterin kirjoittamana An
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empirical study of issues and barriers to mainstream video game accessibility viittaa
artikkeliin, jonka mukaan mainstream-videopelit ovat kehittyneet rinnakkain ja erillaan
akateemisesta ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen tutkimuksesta (Hopson
2006). Kientz ja Porter viittaavat myds Archambaultiin ym. todetessaan pelien suunnit-
teluperiaatteiden ja standardien eroavan muista, lAhemmin HCIl-yhteis66n kytkeytyvista
alueista (Archambault ym. 2008, 248; Kientz & Porter 2013). Peliteollisuus ei ole paas-
syt taysin hydtymaan HCIl-yhteisdn saavutettavuuden eteen tekemasta tutkimustydsta.
Kientz ja Porter toteavat kyseisen ilmion johtaneen siihen, etta pelit ovat saavuttamat-

tomissa monille henkildille. (Kientz & Porter 2013.)

Mielestani tutkimustyon ja standardien lisaksi ohjeistukset ovat tarkeita apuvalineita
kaytanndn suunnittelutydn kannalta. Game Not Over: Accessibility Issues in Video
Games (Bierre ym. 2005), More Than Just a Game: Accessibility in Computer Games
(Archambault ym. 2008, 253), Blind hero: enabling guitar hero for the visually impaired
(Folmer & Yuan 2008, 171), Designing Universally Accessible Games (Grammenos
ym. 2009) ja Game Accessibility: a Survey (Folmer ym. 2011, 2) mainitsevat W3C Web
Content Accessibility Guidelines -ohjeistuksen esimerkkind saavutettavuuteen liittyvista
ohjeista (W3C 2017). W3C:n ohjeistus on vaikuttanut merkittavasti internetin saavutet-
tavuuteen (Folmer ym. 2011, 1). Folmer ym. kirjoittavat vuonna 2011, ettd kaksi vas-
taavanlaista tietokonepelien saavutettavuuteen keskittyvia ohjeistusta on yritetty laatia.
Ensimmaisenad on IGDA GA-SIG:n vuoden 2004 white paperin ehdotus (Bierre ym.
2004). Toinen on norjalaisen MedialLT:n ohjeistus (Media Lunde Tollefsen 2006, Fol-
merin ym. 2011, 2 mukaan). Folmer ym. kritisoivat ohjeistuksia siita, ettd ne ovat kon-
tekstisidonnaisia, eivatka selita mita saavutettavuuden ongelmaa millakin ohjeella pyri-
taan ratkaisemaan. Pelinkehittajien on siksi vaikea ymmartaa ohjeiden pohjalta, milloin
ja miksi niitd sovelletaan. (Folmer ym. 2011, 2.) Designing Universally Accessible Ga-
mes (Grammenos ym. 2009, 5) ja More Than Just a Game: Accessibility in Computer
Games (Archambault ym. 2008, 253) mainitsevat myds kyseisten ohjeistusten olemas-
saolon. Archambault ym. toimivat yhteistydssa MediaLT:n kanssa ohjeistusten kehitta-
misessa ja kirjoittivat vuonna 2008 ohjeistuksia MediaLT:n tyon pohjalta (Archambault
2008, 253).

Archambaultin ym. ohjeistukset jakautuvat kolmeen prioriteettikategoriaan. Vammai-
suuden tyypit jaettiin ohjeistuksessa neljaan ryhmaan. Jokin ohjeistusten sdantd saat-
taa olla olla esimerkiksi nakdvammaisille prioriteetti 1 ja likuntavammaisille prioriteetti

3. (Archambault ym. 2008, 254.) Kirjallisuuskatsauksen ulkopuolelta haluan nostaa
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esiin The Able Gamers Foundationin ohjeistuksen Includification (Barlet & Spohn
2012). Mielestani kyseinen ohjeistus on parannus Folmerin ym. kritiikin kohteisiin, silla
siind kuvaillaan esimerkkien kautta, miksi mikakin ohje on tarkea. IGDA GA-SIG:n oh-
jeistuksia on paivitetty vuonna 2010, joten en osaa sanoa, koskeeko Folmerin ym.
vuonna 2010 esittdma kritiikki ohjeistuksia ennen vai jalkeen paivityksen. Talla hetkella
esilla olevissa IGDA GA-SIG:n ohjeissa kuvataan, millaisiin peleihin niita tulee soveltaa
ja mika ohjeen tarkoitus on. Lisaksi jokaisen ohjeen kohdalla on esimerkki, jolla ohjetta
voi testata. (IGDA Game Access SIG r.d.)

Kientz ja Porter (2013) kayttivat IGDA GA-SIG:n ohjeistusta arvioidessaan kymmenen
vuoden 2011 myydyimman tietokonepelin saavutettavuutta. Osa ohjeistuksen kohdista
toteutui selkeasti muita paremmin. Jokainen kymmenesta arvioidusta pelista taytti vari-
sokeutta koskevan ohjeistuksen. Vain yhden pelin valikot eivat tayttaneet lainkaan oh-
jeistusta saavutettavuudesta. Vaikeusasteen saato ja vaihtoehtoisten syottolaitteiden
tuki joko puuttuivat tai tayttivat ohjeistuksen vain osittain kahdeksassa kymmenesta
pelistd. Yksikdan kymmenesta pelista ei tayttanyt taysin ohjeistusta harjoitusten tai
tutoriaalin tarjoamisesta, mutta yhdeksan pelia taytti ohjeistuksen osittain. (Kientz &
Porter 2013.) Ohjeistusten olemassaolo tai valttamattd edes korkea laatu eivat siis ta-

kaa niiden toteutumista.

Kuten luvussa 3.4 mainittiin, Grammenos ym. kritisoivat olemassa olevia teknisia 1a-
hestymistapoja pelien saavutettavuuden ongelmien kasittelyyn. Ratkaisuna he esittele-
vat uuden lahestymistavan: universaalisti saavutettavat pelit (universally accessible
games, UA-games). Universaalisti saavutettavien pelien ldhestymistapa asettaa va-
paasti suomennettuna seuraavat vaatimukset:

e Pelien on oltava saavutettavia kaikille potentiaalisille kayttajaryhmille, ilman

mukauttamista tai kolmannen osapuolen sovelluksia.
e Saman pelin on oltava sekd saavutettavissa ettd pelattavissa (playable) ihmisil-

le, joiden kyvyt eroavat toisistaan.

Universaalisti saavutettavien pelien konseptin hyotyja kuvaillaan kolmiportaisiksi. En-
sinnakin konsepti tekee viihdyttavan, sosiaalisen kokemuksen saavutettavaksi. Toisek-
si, se mahdollistaa sosiaalisen vuorovaikutuksen ihmisille, jotka eivat muuten olisi ehka
olleet vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Kolmanneksi, se laajentaa tietokonepelien

potentiaalisia markkinoita. (Grammenos ym. 2009, 6-7.)
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Universaalisti saavutettavien pelien suunnittelun pohjaksi Grammenos, Savidis ja
Stephanidis (2009) esittelevat strukturoitua suunnittelumallia, unified design for UA-
Games. Malli perustuu Savidisin ja Stephanidisin aiemmalle tydlle Unified user interfa-

ce design: Designing universally accessible interactions (2004).

User, technical &
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Kuvio 3. Unified design -malli sovellettuna universaalisti saavutettavien pelien suunnitteluun
(Grammenos ym. 2009, 7).

Mallia selitetdan tarkemmin samojen tekijoiden julkaisussa Unified Design of Universal-
ly Accessible Games. Mallia kuvaillaan iteratiiviseksi ja osallistavaksi (Grammenos,
Savidis & Stephanidis 2007). Mallia tarkastellessa onkin tarkedd huomata, ettd jokai-
sessa askeleessa voi palata taaksepain ja mallin askeleissa 1—4 sita arvioidaan kaytta-
jien (pelaajien) kanssa. Nopeiden prototyyppien teko on mukana Iahes koko suunnitte-
luprosessin ajan. Myos pelin ohjelmointivaiheesta voidaan viela palata taaksepain, ku-
ten kaavion nuolet osoittavat. Grammenos ym. suunnittelivat ja kehittivat unified design

for UA-Games -mallin pohjalta nelja pelid. Tosin yksi naistad peleistd, Game Over!, oli



29

suunnitteltu opetuskayttoon silla tarkoituksella, ettad se ei ole saavutettava kenellekaan.
(Grammenos ym. 2009, 3, 8.)

Edellisessa luvussa sivuttiin moninpelien eroja yksin pelattavista peleistd saavutetta-
vuuden kannalta. Kientz ja Porter havaitsivat, ettda osa vammaisista henkildista haluaisi

pelata moninpeleja, mutta kokee sille esteita (Kientz & Porter 2013).

Design and Evaluation of a Networked Game to Support Social Connection of Youth
with Cerebral Palsy kasittelee tapaustutkimuksen kautta moninpelin saavutettavuutta
henkiléille, jolla on liikuntavamma (Bursick ym. 2014, 161). Tutkimuksessa kehitettiin
Liberi-niminen peli, jonka kolme design-periaattetta ovat vapaasti kdannettyna:
e Saumaton ryhmien muodostaminen. Pelaajien liittymisen pelisessioihin muiden
kanssa tulee olla helppoa.
e Pelin tasapainottaminen dynaamisesti pelaajan kykyjen mukaan. HenkilGiden,
joiden fyysiset kyvyt eroavat toisistaan, tulee voida pelata yhdessa.
o Erilaiset pelityylit. Pelin tulee tarjota laajasti erilaisia pelityyleja tukeakseen pe-

laajien erilaisia kykyja ja mieltymyksia. (Bursick ym. 2014, 161.)

Ryhmien muodostamisen saumattomuutta edistettiin monilla toimilla. Naita toimia olivat
ryhmien automaattinen muodostuminen (eli pelaajilla ei ollut tarvetta pyytaa erikseen
paasya mukaan ryhmaan), automaattinen aanikommunikaatiokanavalle liittyminen,
pelaajien hahmojen sijainnin indikaattorit, lyhyet pelin sisdiset valimatkat ja aktiviteetit,
joihin liittyminen oli helppoa. (Bursick ym. 2014, 162-164.) Tama heratti minussa aja-
tuksia aanikommunikaatiokanavan ylikuormittumisesta sek& mahdollisista tilanteista,
jossa pelaaja ei ehka halua liittyd automaattisesti keskusteluun. Liberissa aanikommu-
nikaatiokanava oli globaali, eli kaikki pelaajat liittyivat samalle kanavalle. Liberia testat-
tiin kymmenen henkilon ryhmalla, ja kayttajatestauksessa automaattinen aanikommu-
nikaatio osoittautui toimivaksi vaihtoehdoksi. (Bursick ym. 2014, 163.) Kyseisen ratkai-
sun soveltaminen laajemmalle yleisOlle vaatisi minusta kuitenkin lisdad suunnittelullisia
pohdintoja. Globaali kanava ei ehka toimisi suuremmalle joukolle pelaajia, oman koke-
mukseni perusteella jo kymmenenkin ihmista voivat saada aikaan ylikuormittumista
pelin danikanavalla. Lisaksi mukana pitaisi olla toimintoja mahdolliseen hairidkayttay-
tymiseen puuttumiseksi. HenkilGiden, joilla on motorisia rajoitteita, kannalta automaatti-
nen danikommunikaatio voisi toki potentiaalisesti parantaa saavutettavuutta ja helpot-

taa ryhmien muodostamista, mutta samalla se sulkee pois henkil6ita, joilla on kuuloon
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liittyvia rajoitteita. Aanikanavan ylikuormittuessa olennaista tietoa voi olla vaikea poimia

halinan joukosta, joten ajattelisin sen aiheuttavan ongelmia saavutettavuuteen.

Liberin minipelien vaikeusaste vaihteli dynaamisesti sen mukaan, kuinka monta pelaa-
jaa peliin osallistui. Testiryhma koki vahan vaikeuksia yhdessa pelaamisessa, vaikka
heidan henkildkohtaiset fyysiset kykynsa vaihtelivat suuresti. Toisaalta dynaaminen
vaihtelu toi mukanaan uuden saavutettavuusongelman. Pelien vaikeusasteen kasva-
minen ryhmakoon kasvun myoéta toi mukanaan tilanteen, jossa pelaaja joutui odotta-
maan pelikavereidensa siirtymista eri minipeliin voidaakseen liittyd mukaan. Kokonai-
suutena Liberi onnistui tavoitteissaan ja osoitti, ettd verkkopeleilld on potentiaalia sosi-
aalisen vuorovaikutuksen tueksi nuorille, joilla on liikuntavamma. (Bursick ym. 2014,
167.)

Grammenos ym. esittdvat moninpelaamisen saavutettavuuden kehittdmiseen konsep-
tia parallel game universes. Konseptissa on kyse pelin instanssin mukauttamisesta
pelaajan tarpeisiin, ja naiden eri instanssien tuomisesta yhteen jollakin tavalla monin-
pelin mahdollistamiseksi. Esimerkiksi kaksi pelaajaa pelaavat vastakkain tennista. En-
simmaisen pelaajan ndkyma on kaksiulotteinen ja ylhaaltad pain kuvattu, silla se sopii
juuri hanelle. Toisen pelaajan ndkyma on kolmiulotteinen ja ensimmaisessa persoo-
nassa, silla se taas sopii hanelle paremmin. Vaikka pelaajien nakymat ja mahdollisesti
myds interaktion tavat eroavat, he voivat silti pelata kilpailullisesti vastakkain. Tassa
konseptissa ongelmia voi nousta esiin silloin, kun pelaajien tarpeet ovat taysin vastak-

kaisia. (Grammenos ym. 2009, 23.)

3.8 Muita kuin varsinaiseen suunnitteluprosessiin liittyvia haasteita ja esitettyja ratkai-
suja

Tietokonepelien saavutettavuuden kehittdmiseen esitettiin kirjallisuuskatsauksen julkai-
suissa muutakin kuin varsinaiseen suunnittelun prosessiin liittyvia haasteita ja ehdotet-
tuja ratkaisuja. Tassa luvussa kasittelen lyhyesti teknologiaan ja peliteollisuuteen laa-

jempana kokonaisuutena liittyvid huomioita.

Luvussa 3.6 kasiteltiin eroja saavutettavuudessa pelien tyylilajien valilla. Folmer ym.
(2011) totesivat tutkimuksessaan FPS-pelien valikoimassa olevan paljon saavutettavia
peleja. Mahdollisena syyna he pitavat sita, ettd monet FPS-pelien pelimoottorit ovat

saatavilla avoimena lahdekoodina. Valmiin pelimoottorin muokkaaminen saavutetta-
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vuutta palveleviin tarpeisiin voi laskea tuotantokustannuksia huomattavasti. Muokkaus-
ten salliminen avaa tutkijoille ja kolmannen osapuolen kehittdjille mahdollisuuksia kehit-
taad peleistd saavutettavia versioita. (Folmer ym. 2011, 15.) Myoés Kientz ja Porter
(2013) toivat esiin middlewaren tarkeyden. Standardoidut saavutettavuusominaisuudet
helpottaisivat pelinkehittajien tyota ja saavutettavuuteen liittyvien ohjeistusten seuraa-
mista. (Kientz & Porter 2013.)

Tutkimuksessa A Study of Raiders with Disabilities in World of Warcraft (Lim & Nardi
2011, 165) tehdyn kyselyn vastauksista kavi ilmi, ettd World of Warcraftin pelaajat ko-
kivat muiden pelaajien kehittdmat lisdosat (addons) hyddyllisiksi. Oman World of Warc-
raft —pelikokemukseni pohjalta voin vaittda lisdosien olevan erittdin suosittuja suuren
pelaajajoukon keskuudessa. Osa pelaajista nakee huomattavasti vaivaa muokatakseen
pelin kayttoliittyman ulkoasua ja elementtien sijoittelua. Mahdollisuus muokata pelin
kayttoliittymaa on siksi mielestani hyva esimerkki ratkaisusta, joka on hyodyllinen saa-

vutettavuuden parantamisen lisaksi monilla muillakin tavaoilla.

Pelitaloilla, joilla on talon sisdistd kokemusta ja tietotaitoa saavutettavuudesta, on
mahdollisuus huomata ja korjata saavutettavuuteen liittyvid ongelmia aiemmin pelien
kehittamisen prosessissa. Haastatteluissa tuli myds ilmi, ettd pelintekijat kokivat osan
saavutettavuuteen liittyvistd parannuksista yksinkertaisemmiksi toteuttaa. Esimerkiksi
tekstitysten lisddminen ja varisokeuden huomioiminen varivalinnoissa olivat tallaisia
helposti toteutettavia ominaisuuksia. Yksinkertaisten ominaisuuksien toteuttaminen
kaytannossa oli monimutkaisempia pidettyjd ominaisuuksia todennakdisempaa. (Kientz
& Porter 2013.)

3.9 Esitettyja jatkotutkimusaiheita

Taman Kirjallisuuskatsauksen julkaisuista ajallisesti ensimmainen on Game Not Over:
Accessibility Issues in Video Games (Bierre ym. 2005). Kyseinen artikkeli loppuu lis-
taan kysymyksia, joiden toivotaan toimivan pohjana tietokonepelien saavutettavuuden
kehitykselle. Listassa 12 kysymysta, jotka kattavat eri aihealueita. Kysymyksissa kasi-
teltavat aiheet vaihtelevat suuresti, osa liittyy esimerkiksi teknologiaan ja osa standar-
dien luomiseen. IGDA GA-SIG koostui ainakin kirjoittamishetkelld vain eurooppalaisista
ja yhdysvaltalaisista henkilGista, joten tekijat pohtivat, kuinka verkostoa voisi laajentaa

kansainvalisemmaksi. Esille nostettiin myds pohdinta siita, kuinka vammaisten henki-
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I6iden tyollistymista pelialalle voitaisiin tukea. (Bierre ym. 2005.) Tama kysymys on
mielestani tarkea, ajatellen edellisessa luvussa esitettyd Kientzin ja Porterin (2013)

johtopaatosta pelitalojen sisaisen henkildston merkityksesta saavutettavuudelle.

Archambault ym. (2008, 257) kirjoittavat, ettd tutkimusta tulisi tehda siita, millaiset pelit
olisivat kiinnostavimpia senioreiden mielesta. Kirjallisuuskatsauksesta pois karsiutunut
Networked video games for older adults (Costa & Veloso 2013) kasittelee tata kysy-

mysta.

Folmer ym. esittavat tutkimuksensa Game Accessibility: a Survey jatkotutkimusaiheis-
sa pelien kognitiivisen saavutettavuuden tarvitsevan aiheena lisda tutkimusta (Folmer
ym. 2011, 15). Julkaisussa Advances in Game Accessibility from 2005 to 2010 (Bierre
ym. 2011) kartoitettiin tutkimuksia pelien saavutettavuudesta vuosien 2005 ja 2010
valilla. Kyseisessa katsauksessa ei ollut mukana yhtdkaan kognitiiviseen saavutetta-
vuuteen keskittyvaa tutkimusta. Tekijoiden mielestd tutkimuskentassa on puutteita
kognitiivisen saavutettavuuden tutkimuksen kohdalla. He pitavat kyseista aluetta hyva-

na tilaisuutena tutkimukselle:

Unfortunately, the research literature on games and approaches for those with
cognitive disabilities remains lacking, which is of great concern to the authors of
this paper. This is obviously a rich opportunity for research work in the game re-
search community and it is our hopes that this is remedied in the near future.
(Bierre 2011.)

Folmer ym. (2011) huomauttavat, etteivat he keranneet tutkimuksessaan Game Acces-
sibility: a Survey tietoa saavutettavien pelien kehittdmisen kustannuksista. Heidan mu-
kaansa erilaisten saavutettavuutta parantavien strategioiden toteuttamisen kustannuk-
sia analysoiva tutkimus auttaisi pelinkehittajia tekemaan perusteltuja paatoksia. (Fol-
mer ym. 2011, 16.) Myds saavutettavuuden mittaaminen ja arvioiminen on monimut-
kaisuudessaan yksi kiinnostava jatkotutkimusaihe. Jonkinlaisten saavutettavuutta ar-
vioivien merkintdjen tuominen pelien pakkauksiin auttaisi kuluttajia arvioimaan, voivat-
ko he pelata kyseista pelia. Merkinnat auttaisivat myds lisdamaan tietoisuutta. (Folmer
ym. 2011, 15-16.)

Kientz ja Porter (2013) havaitsivat pelintekijéiden haastattelussa middlewaren tarkey-
den saavutettavuuden kannalta. He ehdottavat tutkimusty6ta yhdessa middleware-
kehittdjien kanssa alustat ylittavien, standardoitujen saavutettavuusominaisuuksien

maarittelemiseksi ja kayttoon ottamiseksi (Kientz & Porter 2013). Bierre ym. ehdottavat
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julkaisussa Advances in Game Accessibility from 2005 to 2010 (2011) yhdeksi jatkotut-

kimuksen kohteeksi ohjelmistokehysten kehittamista.

4 Yhteenveto

Tietokonepelien saavutettavuuden kasitteen maaritelman ei voida sanoa olevan taysin
muuttumaton, silla samat tekijat ovat sanallistaneet kasitteen hieman eri muodoissa
ajan myota. Kasitteen ydin, eli pelaajien yhdenvertaisen osallistumisen mahdollisuus,
on kuitenkin sama kaikissa kirjallisuuskatsauksen julkaisuissa, joissa sitd maariteltiin.

Suomenkielistd materiaalia kartoittaessani koin vakiintuneen kaannoksen puutteen

kasitteelle game accessibility vaikeuttavan tiedonhakua aiheesta.

Kokonaisuutena pidin julkaisuissa kasiteltyja johtopaatoksia ja tuloksia rohkaisevina,
sillda vaikka tietokonepelien saavutettavuuden parantaminen on monimutkaista, se on
selkeasti mahdollista. Tapaustutkimukset Design and evaluation of a networked game
to support social connection of youth with cerebral palsy (Bursick ym. 2014) ja Blind
hero: enabling guitar hero for the visually impaired (Folmer & Yuan 2008) onnistuivat
molemmat tavoitteessaan tehda pelista saavutettava ja nautittava, vaikka kompromis-
seja olikin tehtava. Folmerin ja Yuanin Blind Hero —pelia varten kehittdaman hanskan
tuotantokustannukset tosin osoittautuivat lilan suuriksi laajempaa kayttoa ajatellen,
mutta tutkimus toimii silti esimerkkina siita, kuinka musiikkipeleista voi tehda saavutet-

tavia henkilGille, joilla on ndkévamma (Folmer & Yuan 2008, 174-175).

Universaalin suunnittelun ideaa sovellettiin peleihin tutkimuksessa Unified Design of
Universally Accessible Games (Grammenos ym. 2009). Yhtend Grammenosin ym.
johtopaatoksena oli, ettd pelien kaytettdvyytta ja saavutettavuutta voidaan parantaa
huomattavasti kayttajakeskeiselld, osallistavalla suunnittelulla, joka sisaltaa kaytetta-

vyyden arviointia (Grammenos ym. 2009, 26).

Jo tdman tekstin 1ahdeviitemerkintdja vilkaisemalla voi huomata, ettd samat nimet ovat
useamman julkaisun takana. Katsoisin esimerkiksi Bierren, Grammenosin ja Yuanin
antaneen huomattavan panoksen tietokonepelien saavutettavuuden kehittamiseen.
Limin ja Nardin tutkimus A Study of Raiders with Disabilities in World of Warcraft
(2011) toi kirjallisuuskatsaukseen mukaan nakdkulmaa Kkilpailullisesta pelaamisesta

korkealla vaikeustasolla. Lim ja Nardi toivat esiin, etta vaikka kilpailullinen pelaaminen
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vaatii pelaajalta intensiivista keskittymista, se ei sulje pois ihmisia heidan henkilokoh-

taisten ominaisuuksiensa perusteella (Lim & Nardi 2011, 166).

Mielestani yksi tarked huomio on verkkopelien mahdollistama sosiaalinen vuorovaiku-
tus silloin, kun fyysisesti samassa tilassa oleminen ei ole mahdollista. Ulkomailla vaih-
to-opintoja tehdessani verkon kautta pelaaminen oli minulle luonteva tapa pitaa yhteyt-
td Suomessa asuviin ystaviin. Muistakin kuin pelaamiseen liittyvistd asioista oli hel-
pompi puhua yhteisen tekemisen aarelld. Toinen olennainen kirjallisuuskatsauksen
pohjalta syntynyt havainto liittyy saavutettavuuden standardien tarpeeseen seka pelien
teknista etta suunnittelullista puolta ajatellen. Tassa kirjallisuuskatsauksessa kasitelty
aineisto oli padasiassa kvalitatiivista, mutta mitattavuuden ja taloudellisten perusteiden
kannalta my6s kvantitatiiviselle tutkimukselle on selkeasti paikkansa aihetta kasitelles-

sa.

Opinnaytetydn alkuperaisena ideana ei ollut kayttaa lahestymistapana kirjallisuuskat-
sausta vaan tehda kysely, jolla pyrittiin kartoittamaan tietokonepelien saavutettavuuden
nykytilannetta pelaajien nakokulmasta. Kyselyn vastaajien maara jai lilan pieneksi ana-
lyysin kannalta. Syitd vahaiselle vastaajien maaralle voi olla monia. Lahestyin sahko-
postitse eri jarjestdja, joista Iahes kaikki auttoivat jakamalla kyselyn linkkia. Laajemman
otoksen keraaminen olisi todennakoisesti vaatinut enemman resursseja kuin minulla oli
kaytettavissa. Tassa kirjallisuuskatsauksessa kyselyjen otosten laajuksia olivat esimer-
kiksi Kientz ja Porterin (2013) kyselyn 55 vastaajaa, tai Limin ja Nardin (2011) kyselyn
22 vastaajaa. Vastaajien tavoittamiseksi hyodyllista olisi saada yhteistydhon henkil6ita,
jarjestoja tai pelitaloja, joilla on esimerkiksi suuri maara seuraajia sosiaalisessa medi-
assa. ldea kyselysta suurella otoksella on minusta mielenkiintoinen ja toivon sen toteu-
tuvan tulevaisuudessa. Kientz ja Porter (2013) toivat esiin myds pelintekijéiden nako-
kulmaa. Vastaava haastattelututkimus olisi mahdollista toteuttaa myés Suomessa toi-

miville pelialan ammattilaisille ja voisi tarjota tarkeaa tietoa.

Jarjestdja lahestyessani sain jonkin verran kiinnostunutta palautetta aiheesta, mika
vahvisti ndkemystani siita, etta laajemmalle keskustelulle tietokonepelien saavutetta-
vuudesta on tarvetta. Taman opinnaytetyon tekeminen oli mielenkiintoista alusta lop-
puun saakka, koska koin aihevalinnan tarkedksi ja motivoivaksi. Mielestani aiheen va-
linta oli onnistunut. Menetelmana kirjallisuuskatsaus osoittautui hyvaksi tavaksi kasitel-
14 ja tiivistaa tietoa, mutta oli toisaalta kirjoittamisprosessin kannalta vaativa. Tiedostan,

ettd tassa opinnaytetydssa on kaytetty paljon suoria lainauksia. Jokaisen lainauksen
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kayttd on harkittu tarkkaan ja niita on kaytetty, kun olen kokenut tarkan sanamuodon
olevan oleellinen. Tasta syysta lainaukset ovat mukana niiden alkuperaisella kielella,
mutta olen pyrkinyt tiivistamaan niiden ytimen mukaan my6s suomeksi. Analyysivaihe
ja jokaisen julkaisun huolellinen lukeminen, ymmartaminen ja teksteissa esiintyvien
kasitteiden selvittaminen vei enemman aikaa kuin oletin. Tassa kohtaa ajankaytossani

olisi ollut parantamisen varaa.

Lopuksi haluan todeta, ettd koska opinnaytetyd ei varsinaisesti anna suunnittelijoille
kaytannon ohjeita pelien saavutettavuuden parantamiseen, aiheesta kiinnostuneiden

kannattaa tutustua tekstissa viitattuihin ohjeistuksiin.
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