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Opinnaytety6n aihe on pelien saavutettavuus kaytannonlaheisesta nakokulmasta. Aihe on valittu
tekijan omien kiinnostuksen kohteiden pohjalta.

Tyon tavoitteena on lisata tietoisuutta saavutettavuudesta ja kertoa pienen, saavutettavan pelin
toteutuksesta. Tydssa myds avataan, miksi pelinkehittajien tulisi ylipaataan kiinnittaa saavutetta-
vuuteen huomiota niin yleisesti kuin ajankohtaiseen lainsaadantoonkin.

Tyon alussa kerrotaan saavutettavuuteen littyvasta saantelysta ja kaydaan lapi Euroopan unionin
saavutettavuus- ja esteettdmyysdirektiivit, ja hieman saantelyn taustoista. Sen jalkeen kuvaillaan
erilaisia saavutettavuuden tyyppeja ja esimerkkeja ongelmista ja niiden ratkaisemisesta. Lisaksi
annetaan esimerkkeja peleista, joissa saavutettavuus on otettu hyvin huomioon. Tietoperusta on
koottu yksinomaan verkkolahteista. Tyota varten laadittiin my0s kysely, jota voi kayttaa suomalais-
ten pelaajien pelien saavutettavuuteen liittyvien kokemusten kartoittamiseen. Tyon loppupuolella
kuvataan lyhytta tasohyppelypelid ja sita, miten se toimii ja miten suunnittelussa on otettu huomioon
visuaalinen saavutettavuus. Peliin littyvat pelisuunnitteludokumentti ja tekninen suunnitelma ovat
tyon liitteena.

Opinnaytety6ta voi hyddyntaa kuka vain, joka haluaa saada pintapuolisen kasityksen saavutetta-
vuuden haasteista ja niiden ratkaisusta videopeleissa. Esiteltyja haasteita esiintyy my6s muualla ja
joitain ratkaisuehdotuksia voi soveltaa myds esimerkiksi nettisivuilla. Olisi myds toivottavaa, etté
suomalaisten pelaajien kokemuksia selvitettaisiin, jotta pelaajien kokemukset ja toiveet voitaisiin
ottaa huomioon tulevaisuudessa pelinkehityksessa. Ty6ta varten laadittu kysely voisi toimia hyvana
pohjana tallaiselle selvitykselle.

Asiasanat: pelinkehitys, videopelit, saavutettavuus
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The Subject of this thesis was the accessibility of videogames from a practical perspective. The
subject was chosen by the student based on his own interests.

The goal of the report is to bring more awareness to accessibility and to describe the execution of
a small game while being mindful of accessibility. In the report it is also clarified, why developers
should care about accessibility in the first place on a general level, and also based on current
legislation.

The beginning of the report handles the legislation related to accessibility, both on international and
European Union level as well as national level. Then there are descriptions of limitations related to
gaming, what kind of problems they cause and examples of ways to solve them. In addition, there
are examples of videogames which have executed accessibility settings well. A survey was made
with the purpose of finding out what kind of experiences and problems Finnish gamers have with
accessibility. At the end of the report there is a description of a short game, how it works and how
accessibility was taken into consideration in design.

The report could benefit anyone who wants to familiarise themselves with accessibility and solu-
tions to challenges related to it. You can run into some of the presented challenges outside of
videogames, for example on a website, and some of the presented solutions are applicable else-
where.

Keywords: game development, videogames, accessibility
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1 JOHDANTO

Viime vuonna tein harjoitteluna yhden tietokonepelin ja olin halunnut tehda toisen pelin melko pit-
kaan. Olin juuri lukenut siita, kuinka peleille, joissa on huomioitu esteettdmyys, mutta joita ei ole
tehty varta vasten esimerkiksi nakovammaisille, olisi kysyntaa. Sitten kiinnostuin enemman saavu-
tettavuudesta ja koin aiheen tarkeaksi. Mielestani saavutettavuudesta ei puhuta tarpeeksi ja yllat-
tavan monessa pelissa ei ole otettu saavutettavuutta huomioon. Minua kiinnosti myds, miten

postprosessoinnissa voidaan toteuttaa pelin varipalettien muuttaminen.

Opinnaytetyon tavoitteena on selvittad, mita saavutettavuus on, millaisia ongelmia siihen liittyy ja
millaisia teknisia keinoja on olemassa niiden ratkaisemiseksi, seka toteuttaa oman pelin proto-

tyyppi, joka olisi varien kaytoltaan saavutettava.



2 SAAVUTETTAVUUS JA PELIT

Esteettomyys on vakiintunut tarkoittamaan sita, ettd ympariston suunnittelussa otetaan huomioon
ihmisten moninaisuus, ei pelkastaan likkumiseen, vaan myos esimerkiksi nakoon ja kuuloon liitty-
vien esteiden kannalta (1). Saavutettavuudella tarkoitetaan esteettomyytta muualla kuin fyysisessa
ymparistossa, usein digitaalisessa ymparistdssa: muun muassa nettisivuilla ja sovelluksissa, eli
my0s peleissa (2). Saavutettavista palveluista hy6tyisi suoraan yli miljoona suomalaista ja niista on
hyotya myos muille. Esimerkiksi videoiden tekstityksista hyotyvat kuulovammaisten liséksi ne, jotka

eivat silla hetkelld voi kuunnella videon &anta. (3.)

21 Vammaisuus ja esteettomyyteen liittyva saantely

Suomen YK-liiton sivuilla kerrotaan, etté noin 15 % kaikista maailman ihmisista on jollain tavoin
vammaisia. Vasta 2000-luvun aikana on alettu kiinnittda vammaisten oikeuksiin huomiota sopimuk-
sissa ja lainsaadannossa, eika vammaisuutta ole erikseen mainittu edes Yhdistyneiden kansakun-
tien Inmisoikeusjulistuksessa. Vammaiset ovat YK-liiton mukaan syrjityin ryhma niin globaalisti kuin
Suomessakin. (2.) On siis tarkeaa, etta valtion tasolla pyritdan takaamaan heille samat ihmis- ja
perusoikeudet kuin muille. Yhdistyneiden kansakuntien yleissopimus vammaisten oikeuksista ja

Euroopan unionin saantely ovat vaikuttaneet suomalaiseen lainsaadantoon talta osin.

211  YK:nyleissopimus

Vuonna 2006 hyvéksyttiin Yhdistyneiden kansakuntien yleissopimus, joka koski vammaisten hen-
kildiden oikeuksia. Tata ennen samanlaista erillista sopimusta ei ollut olemassa. Sopimuksessa
méaéarataan muun muassa, etta ohjelmat ja tuotteet olisi suunniteltava siten, etta kaikki voisivat kayt-
taa niita. ldeaalisti suunnittelun pitaisi olla sellaista, ettei erillisia mukautuksia tarvittaisi, eika se

toisaalta sulkisi pois mahdollisia apuvalineita, joita tietyt ryhmat tarvitsevat (4, kohta 12).

Sittemmin eri maat alkoivat integroida sopimusten tavoitteita lainsaadantéonsa. Sopimus tuli voi-
maan vuonna 2008, kun 20 maata oli kansallisesti ratifioinut sopimuksen. Suomi allekirjoitti sopi-

muksen vuonna 2007 ja ratifioi sen vasta vuonna 2016. (5.)



2.1.2 EU-direktiivit ja Suomi

Euroopan unioni on laatinut asetuksia, joissa sivutaan esteettomyytta, seka kaksi erillista direktiivia,
jotka liittyvat saavutettavuuteen: saavutettavuusdirektiivi ja esteettomyysdirektiivi. (4.) EU:n asetus
on suoraan velvoittavaa lainsaadantoa, kun taas direktiivit tulee implementoida kunkin maan

omaan lainsaadantoon eli olemassa olevaa lakia muokataan tai luodaan uusi.

Saavutettavuusdirektiivi koskee julkisen hallinnon ja joidenkin yritysten verkkopalveluita ja se on
tullut voimaan vuonna 2016. Siind sdadetaan palveluiden saavutettavuuden minimitasosta ja sen
tavoitteina mm. on, etta kaikilla olisi yhtélaiset mahdollisuudet toimia digitaalisessa yhteiskunnassa

ja parantaa palveluiden laatua. (6.)

Esteettomyysdirektiivi koskee myos kolmatta sektoria. Valtioneuvoston sivuilla kerrotaan, etta es-
teettomyysdirektiivin toimeenpano on aloitettu ja se on implementoitava lainsaadantoon 28. kesa-
kuuta 2022 mennessa. Lainsaadantod alettaisiin soveltaa kesakuussa 2025. Direktiivissa maaritel-

laan erityisesti tieto- ja viestintatekniikan tuotteisiin ja palveluihin liittyvia vaatimuksia. (7.)

2.1.3 Tamanhetkinen kansallinen lainsaadanto

Digipalvelulaki (Laki digitaalisten palveluiden tarjoamisesta) tuli voimaan vuonna 2019 (8). Se kos-
kee julkisen sektorin lisaksi my0s joitain muita organisaatioita. Lain keskeiset vaatimukset ovat,
ettd digipalvelut tayttavat kansainvalisten saavutettavuusvaatimukset (Web Content Accessibility
Guidelines, WCAG), saavutettavuudesta tulee voida antaa palautetta ja palvelusta on saatavilla
saavutettavuusseloste, jossa tulee mainita mahdolliset puutteet saavutettavuudessa (9).

WCAG-kriteereiden lista on laaja ja sen viimeisin virallinen suomenkielinen versio [dytyy osoitteesta
https://www.w3.org/Translations/WCAG21-fil. Onnistumiskriteereja on neljassa kategoriassa: ha-
vaittavuus, ymmarrettavyys, hallittavuus ja toimintavarmuus. Verkkosivun saavutettavuus voidaan
helposti ilmaista A-tasoin: merkinta A tarkoittaa matalinta tasoa, merkintad AA seuraavaa tasoa ja
AAA korkeinta tasoa. Kussakin kategoriassa on maaritelty, mitka onnistumiskriteerit tulee tayttaa
kutakin tasoa varten. Esimerkiksi @dnen erottuvuuden A-tasoon riittaa, ettd mahdollinen sivulla kuu-

luva aani saadaan joko keskeytettya tai sen voimakkuutta sdadettya, kun taas tasolla AAA vaadi-



taan, etta vahintaan yksi seuraavista aanisisaltoon liittyvista ehdoista tayttyy: siina ei ole tausta-
aanta, taustaaanet saa pois paalta tai taustalla kuuluvat aanet ovat vahintaan 20 dB hiljaisempia

kuin puhesisaltd (pl. enintaan kaksi sekuntia kestavat aanet). (10.)

2.2 Videopelien saavutettavuus

Videopelien saavutettavuuden haasteet voidaan jakaa karkeasti neljagan ryhmaan: kuuloon, na-
koon, motoriikkaan ja kognitioon liittyvat rajoitteet. Naiden lisaksi esimerkiksi moninpeleissa voi-
daan edellyttda puheen tuottamista. (11.) Markkinoilla on useita peleja, joissa on joitain saavutet-
tavuuteen liittyvia asetuksia, mutta toistaiseksi ei ole kovin montaa pelia, jotka ottaisivat kaikki

ryhmat jollain tasolla huomioon.

2.21 Visuaalinen saavutettavuus

Visuaalinen saavutettavuus kattaa nakoon liittyvat haasteet. Saavutettavassa pelissa teksti on
erottuvaa ja helposti luettavaa. Mitaan tarkeaa ei viestita pelkastaan varilla, vaan esimerkiksi lisaa-
mélla symboleita vastaamaan eri varisavyja (kuva 1: rasti vastaa keltaista, nelio oranssia jne.) tai

mahdollistamalla varien muokkaamisen. (12.)
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KUVA 1. Kuvakaappaus Chuzzle Deluxe -pelisté (PopCap Games, 2005).

Kontrasti on my0ds tarkeaa, silla valoisuus ja nayton kirkkaus voivat vaihdella paljon ja korostetut
elementit on helpompi erottaa taustasta (13). Hyvalla a@nisuunnittelulla voidaan korvata visuaaliset

vihjeet. Surround-aanen kaytolla voidaan esimerkiksi viestia, minne pain kannattaisi liikkua (11).

Joissain peleissa vareihin liittyvat ongelmat on koetettu poistaa siten, etta peliin on lisatty varifiltte-
rivaihtoehtoja. Tama ei kuitenkaan auta kyseisia kohderyhmia, vaan kyseessa on oleellisesti vari-
sokeussimulaattori. Eli pelaaja pystyy nakemaan, milta peli nayttaa varisokean silmin, mutta vari-
sokealle peli naytta aivan samalta kuin aiemminkin (kuva 3). Naita tyokaluja voisi ennemminkin

kayttdd suunnittelun apuna. (14.)
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CoLor BLIND MeDE

CoLor BLIND STREMGTH

KUVA 2. Kuvakaappauksia Diablo II: Resurrected -pelin (Blizzard, 2021) valikosta, jossa ongelman
ratkaisuun on yritetty kéyttaa varifilttereita. Ylarivillda vasemmalla tritanopia-asetus heikolla voimak-
kuudella ja vasemmalla téydelléd voimakkuudella, alarivilld vasemmalla protanopia- ja oikealla
deuteranopia-asetukset.

2.2.2 Auditiivinen saavutettavuus

Kuuloon liittyvat rajoitteet koskevat kuulovammaisten ja kuurojen lisaksi muita ihmisia, jotka jostain
syysta eivat kuule tai voi kuunnella @anta. Videoiden tekstittaminen on yleista, mutta jotta tekstityk-
set tekisivat sisalloista entista saavutettavampia, tulisi niissa kayttaa selkokielta tai selkeaa yleis-
kielta. Viittomakielta aidinkielenaan puhuvat hyotyisivat tasta, jos viittomakielen kaytto ei ole mah-
dollista. (15.)

Saavutettavan pelin suunnittelussa olisi hyva, ettei mitaan tarkeaa viestittaisi pelkastaan aanella.
Olisi esimerkiksi hyva osoittaa jotenkin visuaalisesti, kuka puhuu, jos puhujia on monta. Eri &&nten
voimakkuuksia tulisi voida saataa, ja lisaksi tulisi olla mahdollisuus valita stereo- ja monoaanen va-
lilta. (11.)
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2.2.3 Motorinen saavutettavuus

Motorinen saavutettavuus kattaa nimensa mukaisesti motorisiin toimintoihin ja liikkuvuuteen seka
laitteisiin ja pelinhallintaan liittyvat haasteet. Motorisia rajoitteita voi olla monenlaisia. Pelaajalla voi
olla esimerkiksi rajoittunut likerata kasissa tai sormissa, jolloin olisi hyva, etta peliohjaimen nap-
paintoimintojen paikkoja voisi vaihtaa ja etta mahdollista tahtaysta voisi tehostaa. Joissain peleissa
on myO0s nappainten nopeaa perakkaista painelua tai pohjassa pitamista, joka pystyttaisiin korvaa-
maan kertapainalluksella. Olisi myds hyva, jos valikkoja pystyisi kayttamaan samoilla kontrolleilla

kuin niilla, joilla itse pelia pelataan. (11.)

Voi my0s olla, ettei pelaajalla ole kasia lainkaan tai han ei pysty kayttamaan niita, jolloin pelin pe-
laamiseen voidaan tarvita joko aaniohjattavuus tai erillinen fyysinen ohjain. Tallaisia ovat esimer-
kiksi erilaiset kosketuslevyihin (engl. touchpad) pohjaavat ratkaisut ja suulla kaytettavat ohjaimet.
Tulevaisuudessa voi olla mahdollista pelata peleja ajatuksilla niin sanotun aivotietokoneen (engl.

brain-computer interface) avulla (16).

2.2.4 Kognitiivinen saavutettavuus

Kognitiivinen saavutettavuus kasittaa mm. tiedonkasittelyn ja muistin haasteet, esimerkiksi lukihai-
rion. Jotta peli olisi kognitiivisesti saavutettava, olisi siina hyva kayttaa yksinkertaista kielta, koros-
taa pelin kannalta merkittavia asioita, kuten vuorovaikutuksellisia esineita ja tarkeita sanoja teks-

tissa, seka sisallyttaa peliin ohjeita ja vinkkeja seké vaikeusasteen saatéomahdollisuus. (11.)

2.3 Esimerkkeja saavutettavista peleista

2.3.1 The Last of us Part 2

The Last of Us Part 2 on Naughty Dogin vuonna 2020 julkaisema yksin pelattava toimintaseikkai-
lupeli Playstation 4 -pelikonsolille. Pelin pelaamista helpottavia asetuksia on yli 60. Pelin oh-
jausta on helpotettu siten, etta kaikki ohjaimen toiminnot voidaan "uudelleenkartoittaa” (engl. but-
ton remapping) kokonaan eli nappaintoimintojen paikkoja voi vaihtaa, seké siten, etta nappeja ei
tarvitse rampyttaa tai pitda kauaa pohjassa. Lisaksi pelissa on voi laittaa hidastuksen paalle tah-
tayksen ajaksi. Pelin ilmetta voi muokata muokkaamalla véreja ja kontrastia seké suurentamalla
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nakymaa tai teksteja. Myos kameran heilumisvoimakkuutta voi saataa, koska joillekin kameran

heiluminen voi aiheuttaa pahoinvointia.

Pelin vaikeusastetta voi muuttaa usealla tavalla. Yleisen vaikeusasteen lisaksi pelaaja voi esimer-
kiksi paattaa, miten haastavia viholliset ovat ja kuinka usein pelaajan liittolaiset tappavat vihollisia.
Taman lisaksi minipeleja voi ohittaa. Pelissa on tekstitykset, ja @anivihjeet on mahdollista korvata
visuaalisilla vihjeilld, kuten nuolilla. Pelia voi myds pelata nakematta ruutua; aanivihjeet ja ohjaimen
varina auttavat liikkumisessa seka tappelussa ja tekstien sisallon voi muuttaa puheeksi tuetuilla
kielilla. (17.)

2.3.2 Pokémon Unite

Pokémon Unite on The Pokémon Companyn vuonna 2021 julkaisema ilmainen taisteluareena-
moninpeli (engl. multiplayer online battle arena, MOBA). Sita voi pelata Nintendo Switch -pelikon-

solilla sek& Android - ja iOS-alypuhelimilla.

Pelissa kaytetty kieli on yksinkertaista ja teksti on suurta ja erottuvaa, mutta sitékin voi saataa ase-
tuksista. Pelin kontrastia ja vuorovaikutuksellisten kohteiden erottuvuutta taustasta voi saataa ja on
myos mahdollista kayttaa erillista varisokeusasetusta, joka muuttaa timien tunnusten vareja. Visu-
aalisten efektien lisaksi on aaniefekteja, mutta pelia pelatakseen ei tarvitse aanta lainkaan. Kont-
rollien uudelleenkartoitus on mahdollista eika nappeja tarvitse pitaa pohjassa sekuntia enempaa,
mutta niita pitaa pystya painamaan nopeasti useamman kerran. Pelissa on myos tahtainavustus ja

kameran liilkkumista voi muuttaa asetuksista.

Huolimatta siita, etta kyseessa on moninpeli, jossa pelataan muiden pelaajien kanssa toisia pelaa-
jia vastaan, ei siind ole varsinaista chattia, vaan muille voi lahettda valmiita viesteja tai osoittaa,

minne menna. (18.)

2.3.3 Diablo lI: Resurrected

Diablo II: Resurrected on Blizzardin vuonna 2021 julkaisema toimintaroolipeli, jota voi pelata use-
alla konsolilla sekéd Windows-tietokoneella. Se on remasteroitu versio vuonna 2000 julkaistusta
Diablo Il -pelista. (19.)
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Huolimatta kuvassa 2 esitellysta toimimattomasta tavasta ottaa varisokeus huomioon pelin muut

saavutettavuusasetukset ovat toimivia. Tekstin kokoa voi muuttaa, sen taakse voi laittaa taustan ja

kameraa voi estaa heilumasta (kuva 3). Aanivalikossa eri 44nten voimakkuuksia seké puheen no-

peutta voi muuttaa ja voi valita tekstista puheeksi -toiminnon (kuva 4).
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KUVA 3. Saavutettavuusasetusten gameplay-ndkymé
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3 KYSELY PELIEN SAAVUTETTAVUUDESTA

Verkosta ei ldytynyt suomeksi kyselya pelien saavutettavuudesta ja koska sellaisen teettdminen
auttaisi kehittajia huomioimaan myds sellaiset pelaajat, joille pelaaminen ei nykyisellaan ole itses-

taanselvyys, laadittiin sellainen tata opinnaytetyota varten. Kyselyyn ehdittiin saada yksi vastaaja.

3.1 Kyselyn tulokset

Minka ikainen olet?
30

Kuinka paljon pelaat peleja? (Paljon, Jonkin verran, Vahan, En ollenkaan, mutta haluaisin,
En ollenkaan)

Paljon

Millaisia tai mita peleja pelaat?

Roolipeleja, online multiplayer, tasohyppelyja, "walking simulator"-peleja

Millaisia rajoitteita sinulla on liittyen pelaamiseen?

Varisokeutta

Milla laitteilla pelaat peleja? Tarvitsetko apuvalineita?

Tietokoneella, konseleilla, kasikonsoleilla, puhelimella
Oletko joutunut lopettamaan jonkin pelin pelaamisen kesken tai palauttamaan pelin rajoit-
teidesi vuoksi? (Usein, Joskus, En ollenkaan)

En ollenkaan

Oletko joutunut jattamaan jonkin pelin ostamatta rajoitteidesi vuoksi?
En
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Onko mielestasi pelien pelattavuudesta riittavasti tietoa niiden kauppasivuilla?
Ei oikeastaan. Joskus on tagatty "accessibility options" tai vastaavaa, mutta sillonkaan ei sen tar-

kemmin, etta minkalaisia

Miten toivoisit, etta rajoitteesi otettaisiin huomioon paremmin pelien suunnittelussa?
Enemmissa peleissa jo suunnitteluvaiheessa huomioitu varisokeus, ja jos pakko kayttaa vareja,

jotka voi aiheuttaa ongelmia, niin sitten asetuksiin mahdollisuus saataa niita vareja

3.2 Mietteita

Toive siita, etta kayttaja paasisi itse sdatamaan vareja, jos hankalien varien kayttoa ei voi valttaa,
oli tullut esille myos aiemmassa luvussa. Kuten samaisessa osiossa on kerrottu, saavutetta-
vuusaspekteja on monia, joten pelintekijoiden tulisi endottomasti kertoa tarkemmin pelin kuvauk-
sessa, millaisia saavutettavuusominaisuuksia siina on, jotta mahdollisimman moni paasisi hyoty-

maan niista.
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4 SAAVUTETTAVAN PELIN SUUNNITTELU

Taysin saavutettavia peleja tuskin pystytaan tekemaan, silla pelien luonteeseen kuuluu aina jonkin
tasoinen haaste ja valintoja. llman naita ominaisuuksia kyseessa on vain yksi tapa kertoa tarina
katsojalle tai kuuntelijalle. On siis parempi keskittya muutamiin ominaisuuksiin ja toteuttaa ne hyvin,

kuin yrittaa tehd@ monta asiaa keskinkertaisesti.

Tassa peliprojektissa keskityttiin visuaalisiin haasteisiin. Helpoin tapa saada peliobjektit erottu-
maan toisistaan on keskittya varisavyn (hue) sijaan varien saturaatioon eli varikyllaisyyteen (satu-
ration). Sen avulla voidaan korostaa tarkeita elementteja tekemalld niista kirkkaampia ja vahem-
man tarkeista, kuten taustasta, haaleampia. Toisin sanoen luodaan kontrastia, kuten luvussa 2.2.2

on ohjeistettu. Nain itse varisavyilla ei ole valia ja pelia voisi pelata jopa ilman varinakoa.

Pelin asetuksista voi

saataa taustamusiikin adnenvoimakkuutta tai kytkea sen pois tai paalle

saataa taustan kirkkautta

muuttaa pelaajan varia

valita vihollisten varit neljasta vaihtoehdosta

valita piikkiesteiden varit neljasta vaihtoehdosta.

41 Ratkaisuvaihtoehtona postprosessointi

Keskeisena tavoitteena projektissa oli luoda visuaalisesti saavutettava peli, joten varien vaihtami-
nen oli prioriteetti. Projektia varten tutustuttiin postprosessointiominaisuuksien kayttamiseen,

vaikkei niita paadyttykaan lopulta kayttamaan.

Alkuperaiseen suunnitelmaan kuului Unityn sisaisten postprosessointitehosteiden hyddyntaminen.
Postprocessing -paketti asennetaan ja erilliselle tyhjalle peliobjektille lisdtaan Postprocessing vo-
lume -komponentti, jolle luodaan profiili ja peliobjekti lisatdan uudelle erilliselle layerille. Jos haluaa
valitun profiilin vaikuttavan koko kenttaan, tulee valita "is global” -vaihtoehto. Taman jalkeen kame-
raan lisataan Post-process Layer -komponentti ja siihen listaan viittaus juuri luotuun layeriin.

Kaikki efektit nakyvat ikaan kuin kalvolla kameran ja kentan valissa.
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Projektin kannalta oleellinen valikko olisi ollut Color grading. Sen alta |8ytyy tyokaluja varien kirk-
kauksien, savyjen ja saturaation muokkaamiseen. Varien kontrastia voi vahvistaa, yksittaisten va-
rien saturaatiota voi muokata ja kaikkia savyja muuttaa yhtaaikaisesti yhta paljon. Naiden lisaksi
saavutettavuuden kannalta merkittava ominaisuus on kirkkaus, silla usein pelit ovat lian hamaria
joillekin laitteille. Naiden lisaksi on useita tyokaluja varisavyjen manipuloimiseen. Kuten aiemmassa
osiossa sanottiin, erilaiset varifiltterit tai rajoittimet eivat oikeastaan lisaa saavutettavuutta, mutta
ne voivat auttaa suunnittelussa. Rajoittamalla varikanavia pystyy arvioimaan, milta peli mahtaa

nayttaa sellaiselle, jolta puuttuu kyky nahda jotain niista.

4.2 Muut vaihtoehdot

Projektissa paadyttiin kayttamaan muita ratkaisuja sen vuoksi, etta postprosessointiprofiilin yksit-
taisten osien muuttaminen pelin aikana vaikutti paljon aikaa vievalta. Toinen mahdollisuus olisi ollut
tehda valmiita profiileja ja vaihtaa niita tekemalla jokaiselle oman erillisen peliobjektinsa. Tata olisi
kuitenkin hyodynnetty pelkastaan kirkkauden sdadossa, silla useiden variprofiilien tekeminen olisi
myos ollut tyolasta. Pelissa voi kuitenkin saataa taustan kirkkautta. Pelaaja saa my0s valita vihol-
listen ja ansojen varit. Molemmissa on nelja vaihtoehtoa. Prefabeja, eli valmiiksi luotuja peliobjek-
tipohjia, ei voi muuttaa kesken pelin, joten kutakin varia piti monistaa ja vain yksi kerrallaan voi olla

aktiivisena kohtauksessa.

19



5 SAAVUTETTAVAN PELIN TOTEUTUS

Peli on yksinkertainen 2D-tasohyppely tietokoneelle. Siina on esteita ja vihollisia, joihin tormates-
saan pelaaja ottaa vahinkoa. Vihollisen paalle hyppaamalla vihollinen kuolee. Pelaajan tehtavana

on loytaa miekka, jolla han voi avata oven kalliossa.

Peli on toteutettu Unity-pelimoottorilla. Projektin alussa tehtiin pelinsuunnitteludokumentti ja tekni-

nen suunnitelma, jotka ovat opinndytetyon liitteind.

5.1 Asetukset

Pelin saavutettavuusasetuksista (kuva 5) pystyy muuttamaan pelissa olevien peliobjektien vareja.
Pelaajahahmon varia pystyy muokkaamaan haluamakseen kolmella eri liukusaatimella. Kukin
muuttaa yhta kolmesta RGB-arvosta. Vihollisten ja piikkiesteiden varia pystyy muuttamaan nap-
sauttamalla haluamansa varista painiketta, joista nakyy suoraan, milta ne pelissa nayttavat. Kun
yhta nappia painaa, otetaan samanvariset peliobjektit kayttoon ja poistetaan samalla toisenvariset
kaytosta (kuva 6). Koska kyseessé ovat erilliset ja likkuvat peliobjektit, varia vaihtamalla vihollinen

ilmestyy eri kohtaan, kuin mista erivarinen on kadonnut.

Accessibility settings
Player Colour

Red e——

KUVA 5. Pelin saavutettavuusasetusten vériasetusvalikko
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KUVA 6. Kuvakaappauksia pelisté eri vériasetuksilla

5.2 Pelin logiikka

Pelissa ei ole erillista Game Manageria, vaan pelaajakoodi toimii pelin runkona. Start-funktiota kut-
sutaan, kun pelisovellus kaynnistyy. Siin@ haetaan pelaajaobjektin animaattori- ja rigidbody2D-
komponentit sekd pelaajaan liitetty maasensoriobjekti ja pelaajan terveys asetetaan maksimiin.
Animaattorissa on maaritelty, milla ehdoin ja missa jarjestyksessa mikakin pelaaja-animaatio pyori.
Rigidbody-komponentti mahdollistaa fysiikkamoottorin kayton, eli pelissa voidaan simuloida oikeita
fysiikan ilmidita, kuten painovoimaa (20). Maasensoriobjektiin liitetty Collider2D-komponentti ha-

vaitsee, milloin pelaaja tormaa maatasoon.

Update-funktiossa (jota kutsutaan kerran framessa) tarkastetaan, onko pelaaja maassa. Sitten 13-
hetetaan pelaajan animaattorille pelaajaobjektin sen hetkinen nopeus, jonka jalkeen kutsutaan Mo-
vement-funktiota. Movement-funktiossa tarkastetaan, onko kayttdja painanut joko A- tai D-nap-
painta ja jos on, laheteta@n animaattorille tieto siita, pelaajaspritea kaannetaan suunnanmukaiseksi
ja pelaajan rigidbody-komponenttiin kohdistetaan suunnanmukainen voima. Jos kumpaakaan nép-
painta ei paineta, animaatio palaa oletustilaan. Jos pelaaja on painanut valilydntia, kutsutaan Jump-
funktiota, jossa tarkastetaan, onko pelaaja maassa. Mikali pelaaja on maassa eli grounded-muut-

tujan arvo on true, kohdistetaan rigidbody-komponenttiin yléspain tydntava voima ja kdynnistetaan
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hyppyanimaatio. Jos grounded-muuttujan arvo on false, mutta pelaaja liikkuu, kohdistetaan rigid-
bodyyn painovoima kerrottuna putoamiskertoimella, mika saa aikaan luonnollisemman tuntuisen

hypyn, ja kaynnistetaan putoamisanimaatio.

5.21 Tormaykset

Kun pelaajan Rigidbody2D -komponentti osuu johonkin, jossa on Collider2D -komponentti, kutsu-
taan OnCollisionEnter2D -funktiota, jossa tarkastetaan, mik& tagi objektiin on liitetty. Jos tagi on
Ground, asetetaan grounded-muuttujan arvoksi true, miké tekee uuden hypyn mahdolliseksi. Jos
tagi on Trap, pelaaja ottaa vahinkoa (kutsumalla TakeDamage -funktiota ja lahettdmalla vahingon
méaaran) ja pomppaa ylospain, koska ansassa on "Bouncy’-materiaali. Jos tagi on Enemy, on pe-
laaja juossut pain vihollisen piikkeja ja ottaa enemman vahinkoa. Jos tagi on "Water”, ottaa pelaaja
eniten vahinkoa. Toisessa kahdesta vesiobjektista on my6s pompauttava materiaali. Jos tagi on
Door, tarkastetaan muuttujan hideSword arvo. Mikali se on false eli pelaaja on 16ytanyt miekan, ovi

tuhoutuu. Muussa tapauksessa pelaaja vain tormaa oveen.

Samaan tapaan kutsutaan OnTriggerEnter2D -funktiota, mikéli Collider2D -komponentti on ase-
tettu triggeriksi, eli objektin lapi voi menna. Jos tagi on Sword, pelaajan animaattorin spritet vaihtu-
vat miekallisiksi ja hideSword -muuttujan arvo asetetaan falseksi. Mikali tagi on Hurtbox, on pelaaja
hypannyt vihollisen paalle ja talldin vihollinen katoaa. Lopuksi, jos tagi on End, on pelaaja tormannyt

nakymattdmaan peliobjektiin End ja han voittaa pelin.

5.2.2 Valikot

Kun kaikki Update -funktiosta kutsuttavat funktiot on kutsuttu, kutsutaan LateUpdate -funktiota,
jota myds kutsutaan kerran per frame. Siina tarkastetaan, mikéli kayttaja on painanut Esc-nap-
painta ja jos on, onko peli tauolla vai ei. Jos ei, asetetaan paused-muuttujat trueksi ja kutsutaan
PauseMenu-funktiota. PauseMenussa tarkastetaan, onko pelaaja elossa ja onko han voittanut.
Jos pelaaja on elossa muttei voittanut, aika pysaytetaan ja varsinainen pause-valikko asetetaan
aktiiviseksi. Jos pelaaja on kuollut, asetetaan Game Over- ndkyma aktiiviseksi. Jos taas pelaaja

on voittanut, voittonakyma.
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Pause-valikosta paasee ensiksi klikkaamalla asetusnakymaan, jossa voi saataa musiikin ja taus-

tan asetuksia. "Accessibility”- napista paasee kuvan 5 nakymaan.

5.3 Pelin assetit

Pelaajahahmona on kéytetty Sven Tholen luomaa ilmaista Prototype Hero Demoa, johon siséltyi
yhteensa 24 kasinpiirrettya framea. Miekka on Layer Labin 2D Icon — Sword -paketista. Ansat ovat
oikeasti lehtia ja ne seka taustakuva on otettu Super Brutal Assets 2D Jungle Side-Scrolling Plat-

former -paketista. Edella mainitut ovat [dytyneet Unityn Asset Storesta (extension asset -lisenssi).

Pelimuusiikkina on kaytetty Antti Luoteen (Antti’s instrumentals) kappale Beach Resort -kappa-
letta (CC BY 3.0 -lisenssi).

Muun taiteen, kuten viholliset ja tasot, kehittaja on tehnyt itse GIMP 2 - ja Asesprite -sovelluksilla.
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6 PELIN TESTAUS

Aiemmin teetettyyn kyselyyn vastannut henkild toimi myos pelin testaajana kehittajan ollessa pai-
kalla. Testaajalle kerrottiin variasetuksista ja han kehui toteutusta. Testaaja pelasi pelia niin pit-

kaan, etta taustamusiikki ehti loppua.

Itse testissa tuli ilmi pelaamiseen vaikuttavia ohjelmointivirheitd. Joillain pinnoilla pystyi hyppimaan,
vaikka sen ei olisi pitanyt olla mahdollista ja tahan oli kiinnitetty toteutusvaiheessa huomiota. Kun
pelin kdynnisti uudelleen pelin sisalla, painovoima kasvoi niin paljon, ettei hyppykorkeus enaa riit-
tanyt. Jos pelid halusi jatkaa oli sovellus kaynnistettava uudelleen. Myohemmin syyksi paljastui

eras Start-funktiossa ollut kerroin, joka ei koskaan nollaantunut ja oli muutenkin jaanyt turhaksi.
Testaaja jai kaipaamaan aaniefekteja ja animaatiota tilanteeseen, jossa vihollinen paihitetaan. Li-

saksi kontrollien uudelleenkartoitusmahdollisuus olisi ollut toivottavaa, koska testaaja oli tottunut

pelaamaan vastaavanlaisia peleja eri nappaimilla.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytety0ssa kerrottiin lyhyesti saavutettavuudesta ja siinen liittyvasta ajankohtaisesta lainsaa-
dannosta ja sen taustasta. Sen jalkeen selvitettiin vaatimuksia saavutettaville peleille ja esiteltiin
muutaman videopeli, jossa saavutettavuus on otettu hyvin huomioon. Tyo6ta varten laadittiin myos
kysely saavutettavaan pelaamiseen liittyen. Lisaksi suunniteltiin ja toteutettiin tietokonepelin proto-

tyyppi, jonka paapaino on visuaalisissa asetuksissa. Pelid my0s testasi varisokea henkilo.

Tassa opinnaytetydssa merkittavin rajoite oli aika. Vaikka postprosessiin tutustuttiin, paadyttiin va-
rien muokkaamiseksi kayttamaan muita vaihtoehtoja. Peliprojektin edetesséa sisaltoa piti karsia ja
muutamia toiminnallisuuksia, kuten varsinainen taistelu, jatettiin pois. Alkuperaisessa pelinsuunnit-
teludokumentissa kenttia olisi pitanyt olla kolme yhden sijaan ja vihollisia useampia erilaisia. Jat-
kokehitykselle on paljon tilaa. Seuraavaksi pelin ohjelmointivirheita voisi korjata ja peliin voisi lisata
efekteja seka oman pelaajahahmon. Johdannossa mainittuihin seka pelinsuunnitteludokumentissa

asetettuihin minimitavoitteisiin kuitenkin paastiin.

Opinnaytetyosta saa kuvan siita, millaisia haasteita pelaajilla voi olla. Esimerkkien avulla osoite-
taan, miten niita voi ratkaista joko osittain tai kokonaan. Tyohon sisaltyvan pelin toteutusta kuvai-
levassa luvussa kuvataan viela kaytannonlaheisemmin, miten ongelmia voi ratkaista yksinkertai-

sesti.

Kyselyssa ja taustatutkimuksen yhteydessa tuli ilmi, ettd usean pelin kauppasivulla ei ole tarpeeksi
sellaisia kuvauksia, joista kavisi iimi pelien saavutettavuusasetusten tyypit, mika vaikeuttaa pelat-
tavuuden arviointia. Kyselyyn olisi ollut hyva saada lisda vastauksia ja olisi toivottavaa, etta suo-
malaisten pelaajien kokemuksia ja toiveita saavutettavuudesta kartoitettaisiin, jotta ne voidaan ot-

taa huomioon pelien suunnittelussa tulevaisuudessa.

Opinnaytety6ta voi hyddyntaa kuka vain, jota kiinnostaa tietotekniikka ja saavutettavuus. Teoria-
osuudessa kaytettyja esimerkkeja saavutettavuuden haasteista esiintyy myos pelien ulkopuolella,
esimerkiksi nettisivuilla, joten mainittuja ratkaisuja voidaan hyodyntaa myos muualla kuin videope-

lien suunnittelussa.
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Yleista

2D-peli, jossa on tasohyppelya ja yksinkertaista tappelua. Kehityksessa huomioidaan
saavutettavuus vahintaan pelin ilmeen osalta, eli varien ja tekstin asetuksia saa muutettua

asetuksista.

Juoni

Pelin tavoite on I6ytaa ja kukistaa antagonisti, koska pelaajalla on sisdinen motivaatio
todistaa olevansa paras taistelija. Pelin alussa olisi pieni intro, josta kay ilmi, etta
padvastustaja asuu kallion kielekkeen paalla kartanossa.

Aluksi pelaajan tulee I6ytaa taikamiekka, joka avaa kallioon oven. Miekkaa kuitenkin vartioi
joukko vihollisia alueella, jolla on myds vetta ja pullonsirpaleita. Pelaajan osuessa sirpaleisiin
han kimpoaa takaisinpdin ja menettaa terveytta. Vihollisten osuessa veteen ne kuolevat.

Kun pelaaja on saanut miekan ja paassyt portaita pitkin seuraavalle alueelle, kartanoon,

tulee hanen etsia padvastustajan huone kuolematta alueen vihollisille ja sitten kukistaa se.

Peli loppuu siihen, kun paavastustaja on kukistettu tai siihen kun pelaaja kuolee
menetettyaan liikaa terveyttd, mutta kentissa tai niiden valilla olisi muutama check point,

joihin voisi palata.
Pelimekaniikat

Hahmo voi liikkua sivusuunnassa A- ja D-nappadimilld, hypatéd W-nappdimella ja hyokata S-

nappaimelld. Asetuksista voisi muuttaa kutakin inputia.

Vihollisia olisi kahdenlaisia, ensimmaisessa kentdssa yksinkertaisia, jotka liikkuvat pelaajaa
kohti silloin kun pelaaja on tarpeeksi lahella ja ne voi joko ohittaa tai paihittaa hyppaamalla
niiden paalle tai houkuttelemalla ne veteen, osuttaessa niihin sivusuunnassa kuolee.
Toisessa kentdssa on vaativampia vihollisia, jotka joko yrittavat lyéda tai ampua pelaajaa ja
ne tarvitsevat useamman osuman kuollakseen. Kolmannessa kentdssa olisi padvastustaja,
joka voisi olla yhdistelma aiemmin esiteltyja mekaniikoita esimerkiksi niin etta sen paalle
pitaa hypata ja sitten hyodkata. Viholliset hyddyntavat tilakonetta, joka toimii perustuen

etdisyyteen pelaajasta.
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Toteutus

Peli toteutetaan PC:lle kdyttden Unitypelimoottoria.

Taide (pl. audio)

kokonaan itse, tytkaluina Asesprite, Artrage Lite, GIMP
Musiikki/aanet

joko itse tai ajan sadstamiseksi lisenssivapaita aania tai musiikkeja

Vaatimukset

Minimivaatimukset

- Pelissa on aloitusnakyma, asetusnakyma ja Game over -nakyma

- Pelissa on ainakin yksi kentta, jossa on vihollisia

- Viholliset seuraavat pelaajaa ja niille voi kuolla, jolloin peli paattyy

- Pelaajan paihitettya vihollinen, se haviaa

- Liike pelin sisalla on sulavaa

- Pelin UI:ta pystyy muuttamaan asetuksista selkeammaksi fontin koko muuttamalla
- Pelin vareja pystyy muuttamaan asetuksista siten ettd pelindkyma on selkea

- huolimatta mahdollisen varisokeuden tyypista
- korostamalla pelaajahahmoa ja muita merkityksellisia kohteita

- Pelissa ei ole merkittavia bugeja
Lisdvaatimukset
- Pelissa on taustamusiikki ja aaniefekteja

- Adniefektien yhteydessa nakyy graafinen efekti

LIITE 1
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Ajankaytto

Aika-arviot eri osa-alueille
dokumentaatio 100
suunnittelu 40
opiskelu/tiedonhankinta 50
kentat/nakymat 50
- pelaaja, viholliset, kenttien rakenne
asetukset ja lisdasetukset 50
- peruspeliasetukset (a@net yms.), saavutettavuusasetukset
taide 60
- hahmosuunnittelu, musiikki, adniefektit, kenttien visuaalinen ilme
testaus 25

hienosaato 25
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Arvio Opinndytetydn aikataulusta

Opinnéytetydn aikataulu

kesakuu | heinalkuu | elokuu |

vko 1 vko 2 vko 3 vko 4 vko 5 vko 6 vko 7 vko 8 vko 9

vko 23 vko 26 vko 30 vko 31
peruspelin laajennus
suunnittelu peruspeli
asetukset ja lisdasetukset
Ul
taide

dokumentaatio

280-320 tyttuntia
[ elokuu | syyskuu | lokskuu___ ]

)
Y
)

vko 10 )vko 11 vko 12 )vko 13 )vko 14 vko 15 }vk016.

vko 34 vko 37 J/ vko 40
post proccessing testaus | hienosdatd
taide
dokumentaatio

vélipalaveri

80 - 120 ty6tuntia
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Peli

Tietokonepeli PC:lle

Hahmo voi liikkua sivusuunnassa A- ja D-nappaimilld, hypata W-nappadimella ja hyokata S-
nappaimella. Asetuksista voisi muuttaa kutakin inputia.

Vihollisia on kahdenlaisia, ensimmaisessa kentdssa yksinkertaisia, jotka liikkuvat pelaajaa
kohti silloin kun pelaaja on tarpeeksi lahelld ja ne voi joko ohittaa tai paihittaa hyppaamalla
niiden paalle, osuttaessa niihin sivusuunnassa kuolee. Toisessa kentdssa on vaativampia
vihollisia ja kolmannessa padvastustaja. Viholliset hyodyntavat tilakonetta.

Ensimmaisen kentan vihollisten paalle taytyy hypata kerran, jolloin ne tippuvat pois ruudulta
ja tuhoutuvat. Jos niihin osuu sivusuunnassa, pelaaja ottaa vahinkoa. Pelaajan ollessa
tietylla etdisyydella vihollisista, alkavat ne liikkua pelaajaa pain.

Kentta 1 Kentta 2 Kentta 3

Peliaika 5 min 5 min 5 min

Ymparisto Ranta, kallio Linna Linnan torni

Progressio Pelaaja oppii Pelaaja oppii Pelaaja hyddyntaa
padihittamaan kayttédmaan aiemmin opittua
vihollisia miekkaa bossia vastaan.

hyppaamalla niiden | lahitaistelussa ja
padlle ja ettd han esteiden

voi ottaa vahinkoa | tuhoamisessa.
piikeista. Pelaaja

|6ytaa miekan.

Viholliset Pienia vihollisia, Hamahakkeja, Padpahis, jota voi
joilla sivussa ihmisid, jotka lyévat | lydda ja jonka
piikkeja miekalla tai paalle voi hypata ja

ampuvat loitsuja joka lyd kovempaa
kuin aiemmat
viholliset

Vaarat Vesi, piikit? Hamahakin seitti,

piikkiansat
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