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Taman opinndytetydn tavoitteena oli tuottaa suomenkielinen opas videopelien saavutettavuudesta aloit-
televia pelinkehittdjida varten. Opas on tarkoitettu kdytettavdksi Kajaanin ammattikorkeakoulun pelialan
opintojen alkupuolella. Sen tarkoitus on totuttaa kdyttdja ajattelemaan saavutettavuutta pelid suunnitel-
lessa ja toteuttaessa, ja perustella, miksi saavutettavuus kannattaa. Tata varten tehtiin kirjallisuuskatsaus.

Saavutettavuus videopeleissa voidaan jakaa viiteen kategoriaan: visuaalinen, auditiivinen, motorinen, kog-
nitiivinen ja puheen saavutettavuus. Visuaalinen ja auditiivinen saavutettavuus liittyvat olennaisesti toi-
siinsa, koska molempien keskeinen haaste on, miten pelit kommunikoivat pelaajan kanssa. Nakdvammaiset
tai varisokeat ihmiset eivat valttamatta pysty vastaanottamaan visuaalisia drsykkeitd. Taman takia visuaa-
linen saavutettavuus keskittyy pelin visuaalisten elementtien vahvistamiseen ja muiden kommunikaatiota-
pojen kayttamiseen. Vastaavasti kuulovammaisilla ihmisilla on vaikeuksia vastaanottaa daniarsykkeits, jo-
ten auditiivinen saavutettavuus vahvistaa pelin auditiivisia elementteja ja kdyttda muita kommunikaatiota-
poja. Motorinen saavutettavuus liittyy pelaajan kykyyn syottda reaktionsa pelin arsykkeisiin. Pelin moto-
rista saavutettavuutta voi parantaa keskittymalld pelin kontrolleihin, vaikeustasoon ja ajallisiin tekijoihin
kuten ajastettuihin tehtaviin. Kognitiivinen vammaisuus tarkoittaa vaikeuksia tiedonkasittelyn prosessien
kanssa, mika voi vaikuttaa kaikkiin pelisilmukan osista: arsykkeiden vastaanottoon, reaktion valintaan ja
reaktion syottdoon. Puheen saavutettavuus vaikuttaa Iahinnd moninpeleissd ja puheentunnistusta kaytta-
vissa peleissa. Sen ratkaisut ovat antaa vaihtoehtoisia tapoja kommunikoida tai kontrolloida pelia.

Saavutettavuus videopeleissa kattaa monia tekijoitd, mutta tietyt padperiaatteet toistuivat kirjallisuudessa.
Pelaajan pitdisi muokata omaa pelikokemustaan muun muassa asetusten kautta. Monipuolisen kommuni-
kaation kayttdminen mainittiin usein. Taima tarkoittaa, etta keskeinen informaatio kommunikoidaan pelaa-
jalle mahdollisimman monella eri tavalla, eikd pelkdstadn esimerkiksi varin tai danien kautta. Vammaiset
pelaajat tietdvat parhaiten, mitd tarvitsevat peleiltd, joten heitd on hyva palkata konsulteiksi tai pyytaa
palautetta saavutettavuudesta. Saavutettavuuden kommunikoiminen on tarkeda. Saavutettavuusominai-
suudet on hyva tuoda esille niin pelin sisdlla kuin esimerkiksi pelin Steam-sivulla. Nain vammaiset pelaajat
pystyvat paremmin I6ytdmaan itselleen sopivat pelit. Lisdksi pelinkehittdjat saavat positiivista julkisuutta ja
auttavat normalisoimaan saavutettavuuden videopeleissa.

Opas toimii hyvin johdatuksena videopelien saavutettavuuteen. Se ei kuitenkaan ole yhta hyddyllinen, kun
osaamista on jo enemman. Olisikin hyva luoda edistyneempad materiaalia vanhempien opiskelijoiden tai
yritysten kayttoon. Tama voisi tarkoittaa esimerkiksi yksityiskohtaisempaa opasta tai tarkistuslistaa.



KAMK « University
of Applied Sciences

Abstract

Author(s): Vanhala Saara

Title of the Publication: Accessibility in Video Games

Degree Title: Bachelor of Business Administration, Business Information Technology
Keywords: Accessibility, video games, game design

The objective of this Bachelor’s thesis was to create a guide on video game accessibility in Finnish for new
students of game development studies. The guide is intended for use in Kajaani University of Applied Sci-
ences. The purpose is twofold: to accustom the student to thinking about accessibility during game devel-
opment and to explain why accessibility in video games is important. For this purpose, a literature review
was conducted.

Accessibility in video games can be divided into five categories: visual, auditory, motor, cognitive and
speech accessibility. Visual and auditive accessibility are related because both their central challenge is how
they communicate with the player. Players with a visual impairment or color blindness might have difficulty
receiving visual stimuli while playing. Because of this, visual accessibility focuses both on strengthening
visual elements and using other communication methods. Similarly, players with auditory impairments
have trouble receiving audio stimuli. Thus, auditory accessibility involves strengthening the audio elements
in a game as well as utilizing other communication methods. Motor accessibility is concerned with the
player’s ability to input their reaction to the game’s stimuli. A game’s motor accessibility can be improved
with a focus on the controls, difficulty level and temporal factors such as timed tasks. Cognitive impairment
refers to issues in cognitive processes, which can affect all three areas of the gameplay loop: receiving
stimuli, choosing a reaction, and inputting the reaction. Speech accessibility is mostly relevant only in mul-
tiplayer games and games that utilize speech recognition. The solutions for speech accessibility are provid-
ing alternative communication channels and input methods.

Accessibility in video games is a complex subject, but some main principles were identified during the re-
search for this Bachelor’s thesis. First, a player needs to be able to customize their experience for example
via the settings. Second, the importance of diverse communication was mentioned often. This means that
essential information is communicated in as many ways as possible and not for example only through color
or audio. Third, players with impairments know best what they require. As such, it is advisable to hire them
as consultants or ask them for feedback on accessibility. Finally, it is important to communicate accessibility
features. They can be advertised on the game’s Steam page and displayed within the game itself. Thus,
players with impairments can find the games that best suit their needs. Additionally, the game’s developers
receive positive publicity and help to normalize accessibility in video games. These findings were used as
the basis for the guide.

The guide is sufficient for its intended purpose, as a primer on accessibility in video game development. It
is however proposed that further material be produced for use by older students or by companies. This
might take the form of a more detailed guide or perhaps a checklist.
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Symboliluettelo

Closed captioning

Emote

Leaderboard

Modi

Teksitys, joka antaa tekstimuodossa vihjeitd esimerkiksi pelin musiikista
Toiminto, joka saa pelaajahahmon suorittamaan animaation
Lista pelaajien saamista pisteistad suhteessa toisiinsa

Pelaajan tai pelaajien tekema muokkaus johonkin pelin aspektiin



1 Johdanto

World Health Organizationin raportin mukaan 15 % maailman asukkaista ovat vammaisia. Tama
luku kasvaa koko ajan muun muassa vaeston ikdantymisen ja kroonisten sairauksien lisddantymi-
sen takia. [1.] Taman takia saavutettavuuden parantaminen on olennaista yhteiskunnassa. Video-
pelit ovat yha suositumpia yhteiskunnassa. Jos niiden saavutettavuutta ei paranneta, yha useampi

ihminen jaa ulkopuolelle. [2.]

1.4.2019 astui voimaan Euroopan unionin saavutettavuusdirektiiviin perustuva digipalvelulaki,
joka velvoittaa viranomaisia tekemaan digitaalisista palveluistaan saavutettavia [3]. Laki koskee
paaasiallisesti viranomaisia, viranomaisten rahoittamia tahoja ja tiettyja muita toimijoita kuten
pankkeja. Aluehallintoviraston ohjeistuksessa ei myodskaan suoraan mainita videopeleja, mutta
esimerkiksi mobiilisovellukset lasketaan lain piiriin. Laki siis mahdollisesti koskee tiettyja videope-
leja. [4.] Direktiivi ja laki kertovat yleisella tasolla lisddntyneesta kiinnostuksesta tehda maail-

masta mahdollisimman saavutettava.

Opinndytetyon aihe on saavutettavuus videopeleissa ja tarkoitus on luoda aiheesta suomenkieli-
nen opas aloittelevia pelinkehittdjia varten. Saavutettavuudesta videopeleissd on tehty aiemmin-
kin oppaita, mutta ne ovat padasiassa englannin kielelld. Opas on tarkoitettu nimenomaan aloit-

taville pelinkehittijille, joten opinndytety6 on laaja yleiskatsaus videopelien saavutettavuuteen.

Tyon ensimmainen osa on kirjallisuuskatsaus, jossa tarkastellaan aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta
ja olemassa olevia oppaita. Tarkoitus on luoda yleiskatsaus siihen, millaisia keinoja pelinkehittajat
kayttavat tai voivat kayttaa tehdakseen peleistdan saavutettavia. Taman tiedon pohjalta luodaan

aloittelijoille sopiva, yksinkertainen ja helppokayttéinen opas.

1.1 Kasitteet

YK:n vammaissopimuksen mukaan vammaisuus tarkoittaa, ettd henkil6lla on vaikeuksia osallistua
yhteiskunnan toimintaan pitkdaikaisesta vammasta johtuen [5]. Vammaisuus siis madarittyy teh-
tavien, taitojen ja kdyttaytymisen kautta. Vammainen henkild poikkeaa muista henkil6istd, koska

hdnen kadyttaytymisensa tai kykynsa suoriutua tehtavista poikkeaa muista. [6.]



Jos vammaisuus siis viittaa esteisiin ihmisen elamassa, saavutettavuus tarkoittaa ndiden esteiden
poistamista. Se on erilaisuuden huomioon ottamista niin, etta kaikki pystyvat kdyttamaan tiloja,
palveluita ja tietoa. Tarkoitus on siis lisdtd yhdenarvoisuutta yhteiskunnassa parantamalla huono-
osaisempien ihmisten kykya toimia arkielamassa. [7.] Esimerkiksi viittomakieliset uutiset tarjoa-

vat kuulovammaisille ihmisille ajankohtaista tietoa.

Tassa tydssa kaytetddan nimenomaan termia saavutettavuus. Arkikielessa saavutettavuutta ja es-
teettomyytta kaytetdan ristikkain, mutta niille ovat vakiintuneet eri merkitykset. Esteettomyys
viittaa yleensa fyysisiin esteisiin ja ratkaisuihin kuten hisseihin ja pydratuoliramppeihin. Saavutet-
tavuudella taas tarkoitetaan abstraktimpia asioita kuten elokuvien tekstitysta tai internetsivuston
fonttivalintoja. [8.] Videopeleissa voi olla myo6s esteettémyysongelmia. Esimerkiksi kaikki pelaajat
eivat valttamatta pysty kayttamaan nappaimistda ja hiirta. Pelinkehittdjien ei voida kuitenkaan
odottaa tarjoavan jokaiselle pelaajalle vaihtoehtoista kayttotapaa kuten ohjainta. Pelinkehittdjat
voivat sen sijaan kehittaa pelinsa niin, etta vaihtoehtoiset kdyttétavat ovat mahdollisimman help-

pokayttoisid. Nama asiat kuuluvat enemman saavutettavuuden piiriin.

1.2  Videopelien hyodyt

Vammaiset ihmiset pelaavat pelejad samoista syista kuin kaikki muutkin, pdasyyna hauskanpito.
Muita yleisia syita ovat sosialisointi, itsensa haastaminen ja yhteisollisyys. [9.] Saavutettavuuden

lisddminen antaa vammaisille pelaajille enemman mahdollisuuksia |6ytaa peleja, joista he pitavat.

Lisaksi pelien pelaamisesta voi olla enemmankin hyotya kuin vain positiiviset tunteet. Tutkimus-
ten mukaan videopelit ovat hyvia tyokaluja oppimiseen ja auttavat kehittdmaan esimerkiksi kog-
nitiivisia taitoja ja nakodkykya. Videopeleja voidaan kayttda muun muassa ikaantyvilla pelaajilla
vahentamaan normaalia kognitiivista heikkenemista. Peleja kdytetdaan myds terapeuttisiin tarkoi-
tuksiin. Niistd voi olla esimerkiksi hyotya lapsille, jotka karsivat pitkdaikaisesta sairaudesta. [10.]

Videopeleista on erityisesti hyotya pelaajille, joilla on vaikeuksia pelata niita.

Sosiaalisen pelaamisen tarkeys on myods merkittava. Pelaaminen yhdessa on tutkitusti hauskem-
paa. Se voi toimia myds tapana kommunikoida ystavien kanssa tai hankkia uusia ystavia internetin
valitykselld. Pelaaminen voi my0s helpottaa sosiaalisia tilanteita. Jos esimerkiksi juhlissa on Nin-
tendo Wii, voi olla helpompi tutustua uusiin ihmisiin samalla pelatessa. [11.] Nama tekijat ovat

erityisen tarkeitd vammaisille pelaajille, jotka syysta tai toisesta eivat usein poistu kotoaan.



Videopelien pelaamisella on todettu olevan myos terveydellisida hyétypuolia. Naitd ovat esimer-
kiksi stressinhallinta, eskapismi, kivunhallinta ja mielenterveyden yllapito. Videopeleja voi myos
pelata terapeuttisista syistd, esimerkiksi auttamaan masennuksen hallintaa ja yllapitamaan kog-
nitiivisia taitoja. [9.] Videopelien saavutettavuus ei siis ole turha tavoite, vaan siitd voi olla konk-

reettista hyotya monille.



2 Videopelien saavutettavuus

Tassa luvussa tarkastellaan, millaisia vaikeuksia vammaisilla ihmisilla voi olla videopelien kanssa

ja millaisia ratkaisuja ndihin vaikeuksiin on kehitetty.

2.1 Saavutettavuuden kategoriat

Web Accessibility Initiative maarittelee sivustollaan kuusi vammaisuuden kategoriaa, jotka vai-
kuttavat saavutettavuuteen internetissa: kuulovammaisuus, nakdvammaisuus, liikkuntavammai-
suus, neurologinen vammaisuus, kognitiivinen vammaisuus ja puhevammaisuus [12]. Tassa opin-
ndytetyossa kaytetdan naita kategorioita lukuun ottamatta neurologista vammaisuutta, koska sii-
hen liittyvat tekijat yhdistyvat muihin vammaisuuden ja saavutettavuuden muotoihin. Kategoriat
ovat siis visuaalinen saavutettavuus, auditiivinen saavutettavuus, motorinen saavutettavuus,

kognitiivinen saavutettavuus ja puheen saavutettavuus.

Eri vammat vaikuttavat eri tavalla pelikokemukseen. Mallin mukaan kaikki pelit voidaan jakaa kol-
meen osaan, jotka toistuvat jatkuvasti: arsykkeen vastaanotto, reaktion valinta ja reaktion syotto.
Esimerkkitilanteessa pelaaja kuulee ammunnan daanen. Tama on arsyke, joka kertoo, etta pelaajaa
ammutaan. Pelaaja pdattaa ampua vihollista. Tama on reaktion valinta. Lopuksi pelaaja painaa
tiettya nappainta, joka saa pelaajahahmon ampumaan vihollista. Tdma on reaktion syott6. [13.]
Taulukossa 1 ndkyy, mihin pelisiimukan osaan tai osiin mikakin saavutettavuuden kategoria vai-

kuttaa.



Kategoria

Esimerkkiongelmia

videopeleissa

Pelisilmukan osa

Visuaalinen: esimerkiksi so-

keus, varisokeus

Auditiivinen: esimerkiksi kuu-

rous

Motorinen: esimerkiksi CP-
vamma, murtunut kasi
Kognitiivinen: esimerkiksi

muistihairid, oppimisvaikeus

Puhe: esimerkiksi mykkyys,

puhevika

ei erota pelielementteja toi-

sistaan, ei pysty lukemaan

tekstia

ei kuule tarkeita dénielement-
teja, ei kuule hahmojen pu-

hetta

ei pysty kayttamaan yleisia
syottolaitteita, ei pysty paina-
maan nappia monta kertaa

nopeasti

vaikea muistaa miten pelia
pelataan, ei pysty pitkiin peli-

sessioihin

ei pysty kommunikoimaan aa-
neen, ei pysty kayttdmaan pu-

heentunnistusta

Taulukko 1. Saavutettavuuden kategoriat [13, 14].

arsykkeen vastaanotto

arsykkeen vastaanotto

reaktion syottd

arsykkeen vastaanotto, reak-

tion valinta, reaktion syotto

reaktion syotto

Arsykkeet videopeleissa ovat yleensi joko ddnielementteji tai visuaalisia elementteji. Pelaaja ni-

kee vihollisen tarkka-ampujan kaukaisuudessa tai kuulee vihollisen askeleet takanaan. Arsykkeen

vastaanottoon voivat lisdksi vaikuttaa kognitiiviset tekijat. Pelaajalla saattaa olla vaikeuksia tulkita

visuaalista tietoa tai han ei muista, mita tietty symboli tarkoittaa pelissa. Kognitiiviset tekijat vai-

keuttavat myds reaktion valintaa. Pelaaja ei esimerkiksi muista, mita mikakin esine pelissa tekee

eika siksi tajua kayttaa niita oikeassa tilanteessa. Reaktion sydtdn vaikeudet voivat johtua moto-

risista tai kognitiivisista rajoitteista. Peli vaatii nopeaa reaktiota tilanteeseen, mutta pelaaja ei

pysty painamaan haluamaansa nappia tarpeeksi nopeasti tai ollenkaan. Puhe voi my6s olla es-

teend reaktion syottoon peleissd, jotka kdyttavat puheentunnistusta.



Tama malli on hyddyllinen havainnollistamaan, miten eri vammat vaativat hyvin erilaisia toimen-
piteitd pelinkehittdjiltd. Visuaalinen ja auditiivinen saavutettavuus vaativat huomiota siihen, mi-
ten pelaaja saa tarkeda informaatiota pelin tapahtumista. Motorinen ja puheen saavutettavuus
liittyvat pelaajan kykyyn vastata pelin haasteisiin. Kognitiivinen saavutettavuus liittyy ndihin mo-
lempiin, mutta se vaatii myos sen varmistamista, ettd pelaaja ymmartaa, mita hdanen on tarkoitus

tehda tietyissa tilanteissa.

2.2 Visuaalinen saavutettavuus

Nakoévamma tarkoittaa nakdkyvyn heikentymista, joka vaikeuttaa jokapdivaista toimintaa. Nako-
vammaisuudella on eri tasoja. Sokeus tarkoittaa lahes taydellista nakdkyvyn menetysta, kun taas
heikkonadkoiset ihmiset ndkevat sokeita paremmin, mutta eivat kuitenkaan silmalaseillakaan
pysty nakemadan normaalisti. [15.] Varisokeat ihmiset taas eivat pysty erottamaan yhta suurta
maaraa vareja kuin ihmiset, joilla on normaali varinako [16]. Nakévammaisilla ja varisokeilla ihmi-
silla on siis usein vaikeuksia vastaanottaa visuaalisia drsykkeita. Visuaalinen saavutettavuus var-
mistaa, etta pelaajat saavat kaiken olennaisen informaation. Tama tarkoittaa seka pelin graafisen
puolen kehittdmistd ettd muiden arsyketyyppien, kuten aaniefektien, tarjoamista ja paranta-

mista.

2.2.1 Nakoévammaisuus

Heikkonakoisten pelaajien on vaikea vastaanottaa videopelin visuaalisia drsykkeita. Tata ongel-
maa voi helpottaa tarjoamalla saman informaation muuta kautta ja parantamalla pelin visuaalista
puolta. Yleinen tapa korvata visuaalisten drsykkeiden tarve on kayttda dania. Tekstin voi antaa
joko aanittamalla sen itse tai tukemalla ruudunlukuohjelmia. [13.] Ruudunlukuohjelmat lukevat
ruudulla olevan tekstin pelaajalle. Tdma on tarkeaa esimerkiksi valikoissa ja kayttoliittymassa,
jotka ovat yleensa tekstipohjaisia ja joiden sisdlto kaikkien pelaajien on tarkea tietda. Ruudunlu-
kuohjelmien tukeminen on teknisesti vaativaa, mutta parantaa pelin saavutettavuutta huomat-

tavasti. [17.]

Ainimerkit antavat tietoa pelaajan ymparistdsta tai pelitilasta. Esimerkkeja tista ovat vihollisten
askeleet tai ampumisen danet. Taman lisaksi audiotietoa voi toimittaa sonifikaatiolla eli muutta-

malla danen korkeutta, nopeutta tai voimakkuutta. [13.] Naihin danitekijoihin panostaminen voi



tehda peleista lahes taysin visuaalisesti saavutettavia. Esimerkiksi taistelupeleissa on usein erit-

tain hyva danisuunnittelu, joka mahdollistaa pelaamisen jopa sokeille henkiloille. [17.]

Heikkonakoiset pelaajat saattavat pystya vastaanottamaan tarpeeksi vahvoja visuaalisia arsyk-
keita. Siksi on tarkeda, etta pelaajan on mahdollisimman helppo huomata tarkeat pelielementit.
Interaktiivisten elementtien pitaisi olla tarpeeksi isoja ja tarpeeksi kaukana toisistaan. Esimerkiksi
interaktiivisen elementin erottaa paremmin taustasta, jos ne poikkeavat toisistaan tyylillisesti tai
niiden valilla on tarpeeksi kontrastia. Lisaksi elementin paalle voi ilmestya ikoni, kun pelaaja paa-

see tarpeeksi lahelle, tai se voi loistaa, kun pelaajan hiiri on sen kohdalla. [17.]

Kontrasti on dadarimmaisen tarkea tekija visuaalisen saavutettavuuden kannalta. Tarkeiden peliele-
menttien ja hahmojen pitda erottua taustasta. Olennainen tapa helpottaa tata on lisata kontrastia
taustan ja peliobjektien valoisuusarvoissa. Toisin sanottuna tausta on hyvin vaalea ja peliobjektit
hyvin tummia tai toisin pdin. [18.] Mielellddn pelaajan pitéisi pystya sdatamaan kontrastin maara
itse. Pelkastdan vaihtoehto korkean ja matalan kontrastin valilla auttaa. Erityisen tarkeaa on var-

mistaa kontrasti taustan ja kayttoliittyman valilla. [17.]

Kuvassa 1 nakyy, miten kontrasti vaikuttaa kuvan luettavuuteen. Kahdessa ylimmassa kuvassa
taustan ja objektin valoisuusarvo on hyvin ldhella toisiaan. Objekti erottuu taustasta heikosti ja
viela heikommin, jos objekteja on paljon ja ne liikkkuvat, kuten peleissa usein tapahtuu. Kahdessa
keskimmaisessa kuvassa taustan ja objektin valilla on huomattavasti isompi ero. Ne erottuvat toi-
sistaan paljon paremmin. Kontrastin lisdksi objektin erottamiseen voi vaikuttaa esimerkiksi vii-
voilla, muodoilla, tekstuurilla tai vareillad [18.]. Kahdessa alimmassa kuvassa on kaksi objektia. Va-
semmanpuoleisessa taustan ja objektien varit ovat samat kuin ensimmaisessa kuvassa, mutta toi-
sella objektilla on vaalea ja toisella tumma aariviiva, joten ne erottuvat heti paljon paremmin
taustasta seka toisistaan. Lisaksi toinen objekti on ympyra ja toinen nelio, joten ne eroavat viela
paremmin toisistaan. Alaoikean kuvassa taustan ja objektien valoisuusarvojen kontrasti on hyva.
Taman lisaksi toinen objekti on punainen ympyra ja toinen sininen teksturoitu neli6. Vari ei ole
varisokeuden takia yksindan hyva tapa erottaa objekteja toisistaan, mutta toimii erinomaisesti

tehokeinona muiden keinojen rinnalla.



Kuva 1. Kontrastin vaikutus kuvan luettavuuteen.

Luonnollisesti haastavin nakdvammaisuuden muodoista pelisuunnittelijoille on sokeus. Sokeat ih-
miset eivat pysty vastaanottamaan visuaalisia drsykkeita ollenkaan, joten heidan pitda saada
kaikki tarvittava tieto muuta kautta. Nakeville ihmisille nakdkyky on keskeinen osa heidan koke-
muksestaan. Tama heijastuu usein peleissa. Seka pelinkehittdjat ettd pelaajat keskittyvat paljon
pelien ulkonakéon. Tama ei tarkoita, ettei taysin sokeilla pelaajille olisi kehitetty vaihtoehtoja.
Columbian yliopistossa tyoskenteleva Brian A. Smith on kehittanyt jarjestelman nimeltd RAD (ra-
cing auditory display), joka antaa nakévammaisten ihmisten pelata ajopeleja ja nauttia niista hyo-
dyntamalla danisuunnittelua visuaalisten elementtien sijaan. Tama ei ole ensimmadinen kerta, kun
sokeat ihmiset pystyvat pelaamaan ajopelid, mutta RAD ei ole peli vaan erillinen jarjestelma,

jonka tarkoitus on auttaa tekemaan muistakin ajopeleista saavutettavia sokeille ihmisille. [19.]



2.2.2 Vaérisokeus

Varisokeilla ihmisilla yksi tai useampi kolmesta varin ndakemiseen vaikuttavasta tappisolusta toimii
puutteellisesti tai ei ollenkaan. Tdma johtaa kyvyttomyyteen havaita vareja normaalisti. Yleisin
varisokeuden muoto on punaisen ja vihrean varin sekoittuminen toisiinsa. Harvinaisin on kyvyt-
tomyys havaita vareja ollenkaan. [16.] Vdrisokeat ihmiset eivat siis valttamatta pysty vastaanot-

tamaan arsykkeitd, jos varisuunnittelu ei ota varisokeutta huomioon.

Vérisokeita ihmisiad varten pitdisi olla vaihtoehtoja. Tdma on olennaista etenkin, jos peli kayttda
vareja kommunikoimaan tarkeaa informaatioita, kuten, onko pelissa oleva hahmo vihollinen vai
liittolainen. Liikennevalovareina vihrea ja punainen tuntuvat luonnollisilta vaihtoehdoilta ilmaise-
maan tata. Tama ei tietenkaan ole hyva pelaajalle, joka ei pysty erottamaan naita vareja toisis-
taan. Olisi hyva antaa pelaajan itse valita nama informaatiovarit tarpeidensa mukaan. Vari ei
myodskaan saisi olla ainoa tapa antaa pelaajalle informaatiota, vaan sen tulisi olla aina tukemassa

muita keinoja, esimerkiksi symboleja. [17.]

Lisaksi joissakin peleissa ovat kdytossa varisokeasuodattimet, jotka muuttavat kaikki ruudulla na-
kyvat varit. Se voi kuitenkin tehda pelistd rumemman tai aiheuttaa uusia ongelmia, joten niiden
kayttoa ei yleensa suositella. [20.] Kuvassa 2 nakyy Overwatchin tritanopiasuodatin, jonka on tar-
koitus auttaa pelaajia, joilla on vaikeuksia erottaa sinista ja keltaista. Suodatin muuttaa kaikki ruu-
dulla ndkyvat varit violetin ja vihredn savyiksi. Tama ei tietenkdan vastaa pelinkehittajien alkupe-
rdista visiota. Lisdksi hahmoissa ja kayttoliittymassa kdytetyt informaatiovarit ovat myos violetti

ja vihred, jotka erottuvat nyt huomattavasti huonommin taustasta.
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Kuva 2. Tritanopiasuodatin Overwatchissa

2.3 Auditiivinen saavutettavuus

Kuulovammaisuus on henkilén kuulokyvyn alenemista. Se vaihtelee tdaydesta kuuroudesta tai kuu-
routumisesta lievdan huonokuuloisuuteen. [21.] Kuulovammainen henkilo ei valttamattd pysty
kunnolla vastaanottamaan audioarsykkeitd. Pelin auditiivista saavutettavuutta voi parantaa

muuntamalla audioarsykkeet visuaalisiksi arsykkeiksi. [13.]

Yksi laajimmin kaytetyista saavutettavuusominaisuuksista on tekstitykset. Yksinkertaisimmillaan
kaikki olennainen dialogi on tekstitetty, ettei pelaaja meneta juonen tai pelin sddntdjen kannalta
olennaista tietoa kuulovamman tai esimerkiksi huonon kielitaidon tai meluisan ympariston takia.
[17.] Edistyneempi versio tdstd on closed captioning eli tekstitykset, jotka antavat pelaajalle teks-
timuodossa olennaisia danivihjeitd. Tdma on olennaista kaikissa peleissa, missa dani on keskei-
sessa roolissa. Esimerkiksi hiiviskelypelit antavat danisuunnittelulla tietoa muun muassa lahella

olevista vihollisista. [22.]

Olennaisen dialogin ja tarkean informaation lisdksi pelin ddnimaailma vaikuttaa usein sen tunnel-

maan. Tallaisten tekijoiden sisallyttaminen tekstitykseen ei ole ehdotonta, mutta voi lisatd im-
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mersiota pelaajille, jotka eivat saa kyseista tietoa muuten. [22.] Esimerkkina taustamusiikin akilli-
nen hiljeneminen, jolloin pelin ainoa daani on pelaajahahmon askeleet. Tama luo ahdistavan tun-

nelman.

Tekstitykset pitda pystyd lukemaan, ettd niista voi hyotya. Joskus tama voi luoda konfliktin pelin
estetiikan ja saavutettavuuden valilla. Esimerkiksi fantasiateemaisessa pelissa koristeellisempi
teksti voi sopia paremmin pelin maailmaan. Naissa tilanteissa hyva kompromissi on antaa pelaa-
jan itse valita kaytetty fontti. Olennaisimmat vaihtoehdot ovat suunnittelijan valinta ja perussaa-
vutettava fontti, joka voi olla esimerkiksi Verdana tai Calibri. Hyva lisdvaihtoehto on erityinen lu-
kivaikeuksia varten tehty fontti. [22.] Fonttiin liittyvat valinnat ovat tassa hyvin olennaisia. Ole-
tuskoon pitaisi olla tarpeeksi iso ollakseen luettavissa suurimmalle osalle pelaajista. Lisaksi olisi
hyva antaa pelaajalle mahdollisuus saataa fontin kokoa itse, mutta se luonnollisesti vaatii enem-

man tyota kehittajilta. [17.]
Esimerkkiteksti fontin saavutettavuudesta. (Verdana)

Esimerkkiteksti fontin saavutettavuudesta. (Times New Roman)

¥z T
(fm‘%m ﬁ%//ﬁé)ﬁ///ﬂ lr72 ;qu«zz/é/f/awunaé}/a; K%/?’fﬁ {,%z'/z// . ////E, /7

Esimerkkifontit ovat Verdana, Times New Roman ja Palace Script MT. Serif-fonteissa kuten Times
New Romanissa kirjaimissa on pienet koristeviivat, mika voi vaikeuttaa kirjainten muodon hah-
mottamista. Tdman takia sans serif -fontit kuten Verdana ovat saavutettavampia. [23.] Palace
Script MT:n kaltaiset hyvin koristeelliset fontit ovat kaikkein huonoimpia saavutettavuuden kan-
nalta ja niiden lukeminen voi olla hankalaa keskivertopelaajallekin. Lisdksi on olemassa lukihdiri-
Oita varten suunniteltuja fontteja kuten kuvassa 3 ndkyva OpenDyslexic-fontti. Se on suunniteltu
niin, ettd on helpompi erottaa toisistaan kirjaimet tai kirjainyhdistelmat, jotka lukihairidiset ihmi-

set usein sekoittavat toisiinsa. [24.]



12

Comparison

Unique letter shapes to help prevent confusion

verdana | rpm MW dpgb  11Tij]
Openbysiexic3| rn m MW dpqb 11lijJ
opendystexic| rn M MW dqu lllijJ
Tirnes mm MW dpgb 111ij]
Helvetica mm MW dpgb [1lijd

Kuva 3. Lukihairiota varten suunniteltu OpenDyslexic-fontti [24.]

On tarkeda, etta pelaaja pystyy muokkaamaan pelin ddnimaailmaa mahdollisimman vapaasti. Pi-
taisi olla erilliset liukusaatimet ainakin puheelle, musiikille ja aaniefekteille. Joissakin peleissa voi
olla tarvetta muillekin vaihtoehdoille. Ndin pelaaja voi omien tarpeidensa mukaan saataa yksit-
tdisten danielementtien voimakkuutta tai taysin mykistda ne. [17.] Esimerkiksi Overwatchissa voi
saataa erikseen musiikin, adniefektien ja puheen voimakkuutta, niin etta pelaaja voi halutessaan

mykistdaa musiikin pystydkseen kuulemaan tarkeat ddniefektit paremmin.

Pelissa ei pitdisi olla mitddn olennaista tietoa, mika esitetddn vain adnien avulla. Tekstitykset ovat
yksi tapa esittda tata tietoa, mutta eivat kaikissa tapauksissa tehokkain tapa. [17.] Esimerkiksi
ampumismoninpeleissa pelaajan on tarked huomata helposti, mista pdin hantd ammutaan. Yksi
tapa tehda tama on danilla. Hyvin kuuleva pelaaja pystyy kuulemaan laukaukset ja paattelemaan,
missd vastustaja on. Tama on luonnollisesti ongelma kuulovammaisille ihmisille. Kuvassa 4 nakyy,
miten Overwatch ja monet muut pelit ratkaisevat tdman ongelman. Kun pelaaja vahingoittuu,
ruudun keskelld tahtayssymbolin ymparilld ndkyy punainen indikaattori, jonka sijainti vastaa vi-
hollisen sijaintia suhteessa pelaajaan. Kuvan esimerkissa vihollinen ampuu pelaajaa suoraan
edestd, joten punainen merkki on tahtayssymbolin ylapuolella. Myds tahtayssymbolin alapuolella

nakyy punaista, koska pelaajan takan on myds toinen vihollinen ampumassa hanta.
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Kuva 4. Vahingoittuminen Overwatchissa

Mahdollinen tapa lisdta saavutettavuutta kuulovammaisille ihmisille on kayttaa viittomakielta. Iso
ongelma on, etta ei ole olemassa yhta viittomakieltd, vaan eri alueilla on omat viittomakielensa.
[17.] Tama keino ei siis valttamatta kannata, jos peli on suunnattu laajemmalle yleisolle. Se voi
kuitenkin olla toimiva vaihtoehto, jos kyseessa on esimerkiksi opetuspeli, joka on tarkoitettu kay-

tettavaksi tietyssa maassa.

Lisdksi monet visuaalisen saavutettavuuden osatekijat vaikuttavat auditiiviseen saavutettavuu-
teen. Esimerkiksi fontin mukautettavuus, jotta pelaaja voi itse varmistaa saavansa tarvittavan in-

formaation. Tekstityksesta ei ole hyotya, jos pelaaja ei pysty ndkemaan sita.

2.4  Motorinen saavutettavuus

Lilkkuntavammaisuus viittaa kirjavaan joukkoon vammoja, jotka vaikuttavat henkilon fyysiseen toi-
mintakykyyn. Vamma voi johtua sairaudesta, idstd tai onnettomuudesta. Esimerkiksi CP-vamma,
murtunut kasi ja ian myota hidastuneet refleksit kuuluvat tahan kategoriaan. [25.] Motorisen saa-
vutettavuuden edistaminen vaatii keskittymista erityisesti ajallisiin tekijoihin, pelin kontrolleihin

ja vaikeustasoon [17].

Yksi keskeisimmistd motorisen saavutettavuuden keinoista on pelaajan mahdollisuus muuttaa pe-

lin kontrollit. Tama on olennaista esimerkiksi pelaajille, joilla on toinen kadsi murtunut, eivatka siis
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pysty kdyttdmaan ohjainta normaalisti. Lisdksi pelin pitdisi tukea mahdollisimman montaa eri
syottolaitetta, koska eri ihmisilla on vaikeuksia eri tehtavien kanssa ja heidan on helpompi kayttaa
toisia laitteita kuin toisia. Pelin saavutettavuutta voi lisdta niinkin helposti kuin antamalla pelaajan
vapaasti pelata joko ohjaimella tai hiirella ja ndappaimistolla. Parhaimmillaan pelin kontrollit ovat
tarpeeksi yksinkertaisia, niin ettd ne tukevat myds erilaisia vammaisten ihmisten kayttéon kehi-

tettyja apuvalineita syottolaitteina. [17.]

Aikaelementin poistaminen on my6s olennaista motoriselle saavutettavuudelle. Esimerkiksi ryt-
mipeleissa ajoitus on tarkea osa kokemusta, mutta sitd kaytetaan elementtina monissa muissakin
peleissa. On kuitenkin ihmisia, jotka eivat pysty ajoittamaan toimintojaan taydellisesti. Onkin tar-
keda tarjota esimerkiksi vaihtoehto ohittaa tarkkaa ajoitusta vaativat tehtavat tai antaa pelaajan
epdonnistua rankaisematta hanta. [17.] Esimerkiksi vuonna 2009 julkaistussa Bayonettassa pe-
laajien pitda joskus animoitujen kohtauksien aikana painaa tiettya nappia juuri oikealla hetkella.
Pelissa ei padse eteenpdin onnistumatta, vaan pitda yrittaa niin kauan, ettad onnistuu, mika tekee
pelistd mahdottoman pelata joillekin pelaajille. Pdinvastaisessa esimerkissa vuonna 2017 julkaistu
Detroit: Become Human rakentuu taysin vastaaville ajoitusmekaniikoille, mutta epdonnistuminen
on sallittua. Joissakin tapauksissa epdaonnistuminen aiheuttaa huonoja asioita pelin tarinassa. Tie-
tyt hahmot saattavat jopa kuolla. Tasta huolimatta pelin pystyy pelaamaan alusta loppuun onnis-
tumatta yhdessakaan ajoitusta vaativassa tehtdvassa. Tamakaan ei ole kuitenkaan taydellinen esi-
merkki, koska pelaaja ei pysty nakemaan koko pelia eikad edes pelin onnellisinta loppua, jos han ei

onnistu lahes kaikissa tehtavissa.

Monet pelit ovat lilan nopeatempoisia ollakseen pelattavia ihmisille, joilla on vaikeuksia reaktioi-
den tai nopeuden kanssa. Esimerkiksi Tetriksen perusversio on vaikea ihmisille, joilla on liikunta-
vamma tai vaikeuksia visuaalisen ymmarryksen kanssa. Potentiaalisesti vaikeasti toteutettava rat-

kaisu tahan olisi antaa pelaajan valita pelin nopeus itse. [17.]

Pelin tallennusjarjestelma on erittdin olennainen tekija sen yleisen saavutettavuuden kannalta.
Eri vammaisilla pelaajilla on eri tarpeet, joten pelissa on mieluusti seka automaattinen tallennus
ettd manuaalinen tallennus. Manuaalinen tallennus auttaa, jos esimerkiksi ei pysty pelaamaan
paljon kerralla. Automaattinen tallennus auttaa, jos esimerkiksi ei valttamatta muista tallentaa

lopettaessaan pelaamista. [17.]
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2.5 Kognitiivinen saavutettavuus

Kognitiivinen vammaisuus tarkoittaa, ettd henkilolla on vaikeuksia tiettyjen tiedonkasittelyn pro-
sessien kanssa. Tassa kontekstissa paras luokittelutapa on funktionaalinen eli sen mukaan, mihin
tiedonkasittelyn prosessiin vamma vaikuttaa. N&itd prosesseja on enemman kuin on mielekasta
kasitella pelien saavutettavuuden kontekstissa. Yleisimpid ongelmakohtia pelinkehittdjille ovat

muisti, tarkkaavaisuus ja kielellinen ymmarrys. [26.]

Muisti jaetaan yleensa tiedostamattomaan aistimuistiin, muutaman sekunnin tyomuistiin ja pit-
kdaikaiseen saildmuistiin. Aistimuisti on vastuussa aistien kerdamaan tiedon tuomisesta aivoihin.
Tyomuisti sailyttaa tietoa, joka on henkilon mielessa silla hetkelld. Sailomuisti taas keskittyy tie-
don pidempiaikaiseen sailyttamiseen. [27.] Ihmiset, joilla on muistivaikeuksia, vaihtelevat sen mu-
kaan, mika tai mitka muistityypeista toimivat heilla viallisesti [26]. Tasta seuraa ongelmia kaikissa
paikoissa, missa pelintekija olettaa pelaajan muistavan, mita hanen olisi tarkoitus tehda. Esimer-
kiksi Witcher 3:ssa, kun pelaaja lataa vanhan tallennuksen, han nidkee lyhyen animaation, joka
kertaa, mita pelin tarinassa on tapahtunut viimeksi. Toinen hyva keino lisdta saavutettavuutta on

pitda ruudulla nakyvissd, mita pelaajan pitda tehda seuraavaksi [17].

Pelaajia on myos hyva muistuttaa, miten peli toimii. Tassa voi auttaa kontekstuaaliset muistutuk-
set pelin kontrolleista. Jos esimerkiksi menet ldahelle tavaraa pelissa, sen paalle voi ilmestya sana
"poimi” ja millda ndppaimella kyseinen toiminto suoritetaan. Toinen hyva tapa muistuttaa pelaajaa
pelin toiminnasta on antaa tdman tarkistaa pelin kontrollit ja mekaniikat helposti koska tahansa

pelin aikana. [17.]

Tarkkaavaisuus tarkoittaa kykya keskittya tiettyyn asiaan. Henkiloille, joilla on vaikeuksia tarkka-
vaisuuden kanssa, aiheuttavat ongelmia tekijat, jotka harhauttavat olennaisesta informaatiosta.
Tama vaatii keskittymista esimerkiksi vareihin ja yksinkertaisuuteen, jotta olennainen informaatio

erottuu helposti. [27.]

Luetun ymmartaminen tarkoittaa kykya ymmartaa kirjoitetun tekstin sisdaltama merkitys. Kuullun
ymmartaminen vastaavasti viittaa kykyyn tulkata kuultua puhetta. Kielellinen ymmartaminen
taas viittaa yleisluontoisempaan kykyyn ymmartaa kielta. Esimerkiksi sarkasmin, metaforien tai
parodioiden ymmartaminen sisaltyvat tahan. Kaikkien ndiden kykyjen taso vaihtelee yksilosta toi-
seen, mikd luonnollisesti antaa haasteita pelinkehittdjille. [27.] Luetun ymmartamiseen ja kuullun
ymmartamiseen auttavat pitkalti visuaalisen ja auditiivisen saavutettavuuden kohdalla kasitellyt

tekijat. Olennaisinta on, ettd mitdan olennaista tietoa pelissa ei ilmaista ainoastaan puheella tai
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ainoastaan tekstilla. Kielellisen ymmarryksen kohdalla olisi olennaista, ettd pelaamisen kannalta

olennainen tieto, esimerkiksi tutoriaalit, on helposti ymmarrettdvassa muodossa. [17.]

Pelien vaikeusaste on olennainen tekija niin kognitiivisen kuin yleisen saavutettavuuden kannalta.
Yksinkertaisimmillaan tama tarkoittaa vaikeustasovalikkoa joko pelin alussa tai pelin aikana. Vai-
keustason vaihtaminen voi esimerkiksi vaikeuttaa tai helpottaa aikarajoituksia, tehda vihollisista
hitaampia tai nopeampia tappaa tai estda pelaajaa kuolemasta ollenkaan. [28.] Saavutettavuuden
kannalta ei ole hyvaksi, jos vaikeustasovalikko on pelkdstdan pelin alussa. Esimerkiksi lievasti kog-
nitiivisesti vammainen pelaaja voi valita pelin alussa normaalin vaikeustason, koska pystyy
yleensa pelaaman peleja kyseisella tasolla, mutta huomaa kesken pelin, etta peli sisaltdaa hanelle
lilan vaativia muistitehtavia, joita on helpotettu alemmilla vaikeustasoilla. Tassa kohtaa pelaajan

pitda joko aloittaa peli alusta, pyytda apua tai lopettaa peli kokonaan.

Saavutettavampi vaihtoehto olisi kontekstuaalinen vaikeusaste. Tdma tarkoittaa, etta peli seuraa
pelaajan suoriutumista ja helpottaa tai vaikeuttaa haastetta tdman perusteella. Yksi yleisimmista
muodoista tapahtuu, jos pelaaja kuolee tai epdonnistuu monta kertaa putkeen. Tassa tilanteessa
peli saattaa kehottaa pelaajaa vaihtamaan alemmalle vaikeustasolle tai antaa talle jonkinlaisen
apuvalineen. [28.] Tahan sopisi myds antaa pelaajalle vaihtoehto ohittaa vaikeuksia aiheuttava

kohta, jos pelin rakenne tukee téllaista vaihtoehtoa.

Tama vaikeustason saataminen voi tapahtua myds pelaajan tietamatta. Esimerkiksi Resident Evil
4:ssa peli seuraa pelaajan suoriutumista ja joko nostaa tai laskee vaikeustasoa sen perusteella.
Peli ei kerro tastd mukautumisesta pelaajalle. Pelaaja siis saa itselleen raataldidyn vaikeustason

ilman, ettad hanen tarvitsee kokea luovuttavansa. [29.]

Usein paras tapa oppia pelaamaan pelid on pelaamalla. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta pelaaja
pitdisi tiputtaa suoraan peliin opettamatta hanta ensin pelaamaan. Monissa peleissa onkin alussa
tutoriaalitaso, jossa pelaaja padsee harjoittelemaan keskeisia pelimekaniikkoja tekstivihjeiden
avulla. Parhaimmillaan pelaaja pystyy harjoittelemaan tutoriaalissa niin kauan kuin haluaa ja pys-

tyy toistamaan tutoriaalin tarvittaessa myéhemmin. [17.]

2.6  Puheen saavutettavuus

Puhevammaisella ihmiselld on vaikeuksia tuottaa tai ymmartaa puhetta, mika vaikeuttaa arkista

kommunikaatiota [3]. Tama ei loogisesti vaikuta laheskdan kaikkien pelien pelaamiseen, mutta
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tietyissa peleissa puhe on keskeisessa roolissa. Esimerkiksi pelissa Keep Talking and Nobody Ex-
plodes useamman pelaajan tehtdvana on kommunikoida keskendan purkaakseen pommi anne-
tussa ajassa. Lisdksi monet verkkomoninpelit kannustavat puhuttuun kommunikaatioon, jotta te-

hokas yhteisty0 olisi mahdollista.

Puhe- tai kuulovammaiset ihmiset eivat valttamatta pysty kommunikoimaan puheen vilityksella.
Taman lisaksi jotkut ihmiset eivat pysty ahdistuneisuushairion takia kommunikoimaan daneen tai
eivat yksinkertaisesti halua puhua muiden ihmisten kanssa. Yhteistyéhon pohjautuvissa monin-
peleissa tama vaikuttaa seka pelaajan itsensa etta hanen kanssapelaajiensa pelikokemukseen. Yk-
sinkertainen ratkaisu tahan olisi antaa pelaajille kyky valita, millaista pelikokemusta he hakevat.
[17.] Tahan voisivat olla ratkaisuna moninpeliprofiilit, joissa pelaaja voi kertoa esimerkiksi, halu-
aako han pelata rennosti vai totisemmin ja haluaako han kayttdaa mikkia vai ei [31]. Yksinkertai-
simmillaan pelaaja esimerkiksi valitsisi pelisession alussa, miten han haluaa pelata, ja peli sen pe-

rusteella etsisi hanelle sopivan joukkueen.

Muita olemassa olevia ratkaisuja ongelmaan ovat tekstichat, symbolichat ja erilaiset visuaaliset
avut. Tekstichat on hyva vaihtoehtoinen kommunikaatiokanava danichatille. lhanteellisesti pe-
lissa olisi molemmat, jotta se olisi saavutettava kaikille, jotka eivat syysta tai toisesta pysty kayt-

tamaan toista naista vaihtoehdoista. [17.]

Symbolichatissa kommunikaatioon kdytetddn sanojen sijasta erilaisia symboleita. Tdma auttaa
kaikkia, joilla on vaikeuksia ymmartaa tai tuottaa puhetta tai kirjoitusta. [17.] Kuvassa 5 on esi-
merkki symbolichatista Phantasy Star Onlinessa. Pelissa voi kdyttaa joko valmiiksi tehtyja symbo-
liyhdistelmia tai tehda omansa pienemmista symboleista. Saavutettavuuden lisdaksi tama ominai-
suus auttoi Phantasy Star Onlinen pelaajia kommunikoimaan yhdessa kielimuureista huolimatta

[17].



18

00:Horizon:02-01

& 0 )85
\—7 TP

Ly 49

Kuva 5. Symbolichat Phantasy Star Onlinessa [17].

Lisaksi on erilaisia visuaalisia keinoja kommunikoida monimutkaisiakin konsepteja ilman sanoja.
Viime aikoina suosittuja ovat olleet emotet, jotka ovat erilaisia toimintoja, joita pelaaja voi laittaa
pelihahmonsa suorittamaan. [17.] Esimerkiksi Overwatchissa pelaaja voi valita emotevalikosta
tanssiemoten, jolloin hanen hahmonsa alkaa tanssia. Pelistd ja sen emotejarjestelman laajuu-
desta riippuen nain voi kommunikoida suhteellisen monimutkaisia konsepteja tai yksinkertaisesti

tuoda esille omaa persoonallisuuttaan.

Kuvassa 6 ndkyy Overwatchissa kdytossa oleva kommunikaatiopyora, jonka avulla pelaaja voi hel-
posti ja nopeasti kommunikoida tiettyja olennaisia asioita, kuten pyytda muita ryhmittaytymaan
tai ilmoittaa ymmartaneensa toisen ehdotus chatissa. Muut ryhmaldiset kuulevat tdman viestin
kyseisen hahmon aanelld, minka lisaksi peli nayttaa kyseisen hahmon ylapuolella symbolin ja
ndyttaa viestin tekstichatissa. Ndma ominaisuudet auttavat myos ihmisid, jotka eivat tahdo puhua

tuntemattomien ihmisten kanssa tai joilla ei ole mikrofonia kaytossa.
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Kuva 6. Overwatchin kommunikaatiopyora

Lisaksi esimerkiksi Apex Legendsissa on kaytossa ping-jarjestelma, jonka avulla pelaajat voivat
merkitd eri asioita ymparist6on omaa ryhmaansa varten. Jarjestelman avulla voi esimerkiksi mer-
kita, jos ndkee vihollisten tulevan tietysta suunnasta tai jos I6ytaa tietyn aseen, jota toinen ryh-

man jasen voisi kayttaa. [32.]

Kaikkia peleja ei ole helppoa tehda taysin saavutettavaksi puhevammaisille ihmisille. Esimerkiksi
Keep Talking and Nobody Explodessa on kaksi olennaista mekaniikkaa, jotka tekevat pelista huo-
nosti saavutettavia pelaajille, jotka eivat pysty puhumaan ollenkaan tai tarpeeksi nopeasti: aika-
raja ja kommunikaatio. llIman aikarajaa kommunikaatio ei olisi este, koska pelin pelaamiseen voisi
kayttaa esimerkiksi tekstipohjaista kommunikaatiota tai viittomakieltd. Nama vievat kuitenkin
enemman aikaa, mitd pelissa ei ole paljon tarjolla. Pelissd on freeplay-tila, jossa voi itse sdaatda
aikarajan, mutta pelissa ei ole vaihtoehtoa poistaa aikaraja kokonaan. Kommunikaatiota ei ole
mielekadsta poistaa, koska se on keskeisessa osassa pelissa. Aikaraja sen sijaan olisi helppo korjata
antamalla vaihtoehto pelata ilman sitd. Se ei vaikuttaisi leaderboardeihin, koska ne perustuvat

pelaajien aikoihin, jolloin aikarajatta pelaavat vain eivat nakyisi listoilla.

Puheentunnistus on iso este videopelien puheen saavutettavuudelle, koska jotkut ihmiset eivat
pysty tuottamaan puhetta ollenkaan tai tarpeeksi selkeasti tunnistusta varten. Kaikkien toiminto-
jen pitaisi olla toteutettavissa puheen lisdksi hiirelld, nappaimistolla tai muulla syottolaitteella.
Toinen vaihtoehto on, ettd peli reagoi tiettyyn daanenvoimakkuuteen eika tiettyihin danteisiin.

Tama on kadytanndllinen vaihtoehto vain, jos danisyotteilla ei hallita monia eri toimintoja. [17.]
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3 Suomenkielisen oppaan toteuttaminen

Tassa luvussa kasitelladn videopelien saavutettavuus -oppaan toteuttamisprosessia.

3.1 Sisallon suunnittelu ja toteutus

Oppaan sisallon suunnittelu alkoi jo ennen itse opinndytetydn suunnittelun alkua. Tein Kajaanin
ammattikorkeakoulun opintojeni aikana kaksi erillistd esitystd opinndytetyon aiheesta eli saavu-
tettavuudesta videopeleissa. En kdyttanyt kumpaakaan esitysta pohjana oppaalle, mutta olin kui-

tenkin niita varten joutunut jo miettimaan, millaista sisdltdd mahdollinen opas voisi sisaltaa.

Ajatus oppaasta syntyi yhdessa opinnaytetyon ohjaajan kanssa. Tiesin haluavani tehda opinnay-
tetyon saavutettavuudesta videopeleissa ja tiesin haluavani tehda yleisluontoisen katsauksen ai-
heeseen. Aloitteleville pelinkehittdjille suunnattu opas sopi tahan konseptiin hyvin luonnollisesti

ja opasta voidaan hyodyntaa Kajaanin ammattikorkeakoulussa pelialan opetuksessa.

Opas on tarkoitettu kaytettavaksi ihan opintojen alkuvaiheessa, kun kayttajalla ei ole viela juuri-
kaan kokemusta pelinkehityksestd. Oppaan on tarkoitus ohjata kayttdjaa ajattelemaan saavutet-
tavuutta pelin suunnittelussa ja kehityksessa. Sen ei ole tarkoitus olla yksityiskohtainen opas,

vaan toimia esittelyna ja kannustaa tutkimaan aihetta enemman itse.

Oppaan sisadllon suunnittelu ei tapahtunut kerralla, vaan sitad tydstettiin samaan aikaan teoria-
osuuden kanssa. Kaavio 1 kuvaa prosessia. Prosessi lahti liikkeelle aineiston keruusta. Taman pe-
rusteella kirjoitettiin opinndytetydn teoriaosuutta ja samalla kerattiin materiaalia opasta varten.
Sitten tuli oppaan arviointi. Tdma tapahtui opinnaytetyon ohjaajan kanssa tapaamisissa, mutta

lisdksi itse arvioin opasta koko tydstamisen ajan.
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Aineiston

keruu

Arviointi

Kaavio 1. Saavutettavuusoppaan suunnitteluprosessi

Kasiteltdavien aiheiden valinnassa kriteereina olivat yleisyys ja implementoinnin helppous verrat-
tuna saatuun hyotyyn. Yleisyys tarkoittaa sekd saavutettavuuskeinon yleisyyttd videopeleissa ja
kirjallisuudessa ettd, kuinka usealle henkil6lle siita on hyotya. Esimerkiksi videopelien tekstityk-
sestd puhutaan paljon ja niitd pidetddan nykydan lahes vaatimuksena ainakin kaikissa isomman
budjetin peleissd. Tdma on loogista, koska tekstityksesta on hyotya ainakin ndké- ja kuulovam-

maisille pelaajille ja pelaajille, jotka joutuvat pitdmaan ddnenvoimakkuuden alhaisena.

Koska opas on tarkoitettu tdysin aloittelijoille, oli tarkead miettid oppaan aloitusta. Ensimmainen
sisdltodia on vastaus kysymykseen, mita saavutettavuus videopeleissa on. Olen aloittanut aiem-
mat aiheesta pitdmani esitykset puhumalla saavutettavuudesta yleisella tasolla, mutta se ei ollut
olennaista tdssa kontekstissa. Oppaan tarkoitus olla lyhyt ja ytimekas ohjeistus nimenomaan vi-
deopelien saavutettavuuteen. Téllaiseen lyhyeen oppaaseen ei ollut mielekasta kirjoittaa saman-
laista alustusta kuin puhuttuun esitykseen. Saavutettavuus videopeleissd on "videopelien teke-
mista niin, ettd mahdollisimman moni pystyy pelaamaan niitd” ja “vammaisten pelaajien huomi-

oon ottamista pelien suunnittelussa ja toteutuksessa.”

Oppaan toinen sisaltddia kertoo, miksi saavutettavuus kannattaa. Sen on tarkoitus toimia moti-
vaationa huomioida saavutettavuus videopeleissa. Siksi oli tarkeaa tuoda esille mahdollisimman
monta eri nakdkulmaa saavutettavuuden kannattavuuteen. Nama ovat yksinkertaistettuna talou-
dellinen motiivi, altruistinen motiivi, taiteellinen motiivi ja laillinen motiivi. Taloudellinen motiivi

on olennainen, koska raha on voimakas motiivi. Altruistinen motiivi liittyy pelinkehittajien haluun
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antaa vammaisille pelaajille enemman mahdollisuuksia pelata. Taiteellinen motiivi viittaa pelin-
kehittdjien haluun varmistaa, ettd peli on mahdollisimman miellyttdava pelata kaikille pelaajille.
Laillinen motiivi liittyy digipalvelulakiin, joka saattaa vaatia pelin saavutettavuuden tietyissa ta-

pauksissa.

Digipalvelulaki onkin oppaan kolmas sisaltddia. Olennaisinta oli kasitelld, ketka kaikki ja mitka
kaikki tuotteet kuuluvat lain piiriin. Tama on kuitenkin hyvin monimutkainen asia, joten diassa on

lueteltu selkeimmat tapaukset ja annettu linkit, mista voi tutkia asiaa tarkemmin.

Viimeiset kolme niin sanottua johdantodiaa ovat yleisohjeita saavutettavien videopelien kehitta-
miseen. Naitd ovat pelaajan vallan lisdaminen, saavutettavuusominaisuuksien aikainen suunnit-
telu, saavutettavuusominaisuuksien mainostaminen ja vammaisten pelaajien kayttdé ominaisuuk-
sien kehittamisessa. Nama kaikki ovat yleisluontoisia ja yksinkertaisia tapoja helpottaa saavutet-

tavuuden lisdamista.

3.2 Toteutustavan ja rakenteen valinta, suunnittelu ja toteutus

Oppaan toteutustapa on PowerPoint-esitys, josta tehddan myos pdf-tiedosto. PowerPoint on so-
piva vaihtoehto, koska yhdelle dialle mahtuu suhteellisen vahan tekstia, mika pakottaa tiivista-
maan tekstid. Tama on hyva myos saavutettavuuden kannalta, koska tekstia ei ole yhdella sivulla
tai yhdessa ranskalaisessa viivassa liikaa. Lisaksi PowerPoint-tiedostoa on helppo kayttda joko

suullisen esityksen tukena tai erillisena materiaalina.

Opas ei ole tarkoitettu valttdmatta kerralla luettavaksi. Se on ennemmin tarkoitettu toimimaan
referenssimateriaalina, mita voi lukea osioissa. Oppaan alussa on kuitenkin johdanto, joka on tar-
koitettu paaasiassa luettavaksi ennen itse sisaltéa. Suurin osa aiheista on tiivistetty mahtumaan
yhdelle dialle. Tietyissa tapauksissa oli kuitenkin tarpeellista jakaa aihe useammalle dialle. Esimer-
kiksi vaikeusastetta kasitellaan viidella eri dialla, koska se on erittdin olennainen, nakyva ja mieli-
piteita herattava tekija videopelien saavutettavuudessa. Aiheesta oli siis mielekasta puhua yksi-

tyiskohtaisesti. Lisdaksi oppaan alussa on sisdllysluettelo, joka helpottaa ja nopeuttaa navigointia.

Esimerkit ovat tarkeita opetuksessa. Oppaassa ei ollut alun perin tarkoitus olla erityisen paljon
esimerkkeja tai kuvia. Tajusin kuitenkin tekemisen loppuvaiheella, etta tama teki oppaasta hyvin
kuivaa ja tylsaa luettavaa. Taman takia lisdsin esimerkkeja kaikkiin kohtiin, jotka tuntuivat kaipaa-

van selvennysta. Lisdsin myos esimerkkikuvia peleistd seka itse tekemiani havainnollistuskuvia.
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4  Pohdinta

Taman opinndytetydon paamaara oli tutkia, miten videopelien saavutettavuudesta on puhuttu

aiemmin, ja luoda sen perusteella opas aloitteleville pelinkehittajille.

Videopelien saavutettavuuteen liittyy monia hyvin erilaisia tekijoita, mutta tietyt periaatteet tois-
tuivat kerta toisensa jalkeen aineistossa. Naita olivat vallan antaminen pelaajalle, informaation
kommunikointi mahdollisimman monella tavalla, vammaisten pelaajien konsultointi ja saavutet-

tavuuden kommunikointi.

Vallan antaminen pelaajalle ilmenee monella eri tapaa kirjallisuudessa. Usein se liittyy pelin ase-
tuksiin. Pelinkehittdjia kannustetaan antamaan pelaajien valita muun muassa tekstin fontti ja
koko, pelin kontrasti ja eri danielementtien ddnenvoimakkuus. Taman lisdksi tuotiin esille esimer-
kiksi modien tukeminen, jotta pelaajat pystyvat itse tarvittaessa lisdamaan peliin saavutettavuus-

ominaisuuksia.

Informaation kommunikointi pelaajille on olennaisessa osassa kaikissa videopeleissa. Pelaaja ei
voi reagoida, jos han ei saa riittdvasti tietoa pelin tapahtumista. Tdma onkin hyvin keskeinen tekija
saavutettavuuden kannalta. Pelit kommunikoivat usein visuaalisten elementtien, danielement-
tien ja varielementtien kautta. Jos peli kommunikoi esimerkiksi ldhinna visuaalisten elementtien
kautta, se aiheuttaa esteen tai vdahintdan huomattavan haasteen vakavasti ndkévammaisille pe-

laajille.

Vammaiset henkilot itset tietdavat parhaiten, mita he tarvitsevat pystydkseen pelaamaan peleja.
Taman takia etenkin oppaissa suositeltiin usein pyytamaan vammaisia henkilditd konsultoimaan
tai pyytdmaan palautetta saavutettavuusominaisuuksista. Myds pelin testauttaminen vammai-

silla pelaajilla on suositeltavaa.

Saavutettavuuden kommunikointi tarkoittaa, etta saavutettavuusominaisuuksista kerrotaan pe-
lin pakkauksessa tai esimerkiksi Steam-sivustolla. Lisaksi ominaisuudet pitda kommunikoida pelin
sisalla. Nain vammaisten pelaajien on helppo 16ytada tietoa itselleen olennaisista ominaisuuksista.
Tama toimii myos myoénteisena julkisuutena kehittajille, koska saavutettavuus on ajankohtainen

aihe. Lisaksi saavutettavuudesta puhuminen avoimesti auttaa normalisoimaan sen.
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Kenties tarkeintd on huomata, etta videopelien saavutettavuudessa ei ole tarkoitus pyrkia taydel-
lisyyteen. Saavutettavuuden ei tarvitse olla kaikki tai ei mitdan. Aina on parempi tehda jotain saa-
vutettavuuden eteen kuin olla tekemattd mitaan. Jokainen pienikin teko lisda videopelien saavu-

tettavuutta kokonaisuutena.

4.1 Jatkoehdotuksia

Tata opinndytetyota varten tehty opas ei tarkoituksella ole erityisen yksityiskohtainen. Se on tar-
koitettu aivan aloitteleville opiskelijoille. Sen paamaara on saada kayttajat kiinnostumaan ai-
heesta itse ja kdyttdmaan annettuja resursseja ja etsimaan vapaaehtoisesti lisatietoa. Tama kui-
tenkin riippuu taysin opiskelijoiden oma-aloitteisuudesta ja on eparealistista olettaa, etta kaikki
oppaan kayttajat jaksaisivat ja ehtisivat opintojensa ohessa itsendisesti tutustua saavutettavuu-
teen tarkemmin. Olisikin kannattavaa tuottaa opas tai useampi vanhempien opiskelijoiden tai yri-

tysten kayttoon.

Yksinkertaisimmillaan tdma tarkoittaisi yksityiskohtaisempaa versiota tdman opinnaytetyon op-
paasta. Opas sisaltdisi enemman aiheita ja antaisi yksityiskohtaisempaa tietoa ja ohjeita. Ndin tata
opinnaytetyota varten luotu opas voisi olla edelleen kdytéssa opintojen alussa ja uusi opas voisi

tulla avuksi myéhemmin tai olla vapaaehtoista luettavaa.

Tata opinnaytetyota varten harkittiin myos tarkistuslistan tekemista, ja se olisikin myds hyodylli-
nen jatkotoimi. Se toimisi hyvana muistilistana opiskelijoille ja sita voisi myos kayttaa projekteissa

niiden saavutettavuuden arvioinnissa.
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Mitd saavutettavuus
videopeleissd on?¢ ‘

- Videopelien tekeminen niin, etta
mahdollisimman moni pystyy
pelaamaan niita

- Vammaisten pelaajien huomioon
ottaminen pelin suunnittelussa ja
toteutuksessa

Miksi saavutettavuus kannattaae

- Isompi potentiaalinen kohdeyleisd
- Positiivinen mielikuva pelista

- Peleista on todettu olevan paljon hy6tya niin yleisella tasolla kuin
erityisryhmille

- Esimerkiksi kognitiivisten taitojen kehittaminen ja yllapito, terapeuttiset
tarkoitukset

- Saavutettava peli on usein yleisella tasolla lahestyttavampi ja
miellyttavampi pelata muillekin kuin erityisryhmiin kuuluville
« Esimerkiksi
- Tekstitykset auttavat, jos pelaajan ymparistdssa on paljon melua.

« Muistutukset pelin tarinasta auttavat, jos pelaaja on pitanyt pitkan tauon
pelista.

- Tietyissa tapauksissa laki velvoittaa
+ Digipalvelulaki
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Digipalvelulaki

- Keita laki koskee: viranomaiset, julkisoikeudelliset laitokset, nailta
rahoitusta saavat organisaatiot, tietyt jarjestot, osa yksityista sektoria
- Tarkista vaatimukset:

- Huom! Aluehallintoviraston sivustoilla ei suoraan mainita videopeleja,
mutta esimerkiksi verkkosivustot ja mobiilisovellukset on listattu

- Lain vaatimukset: Web Content Accessibility Guidelines 2.1
chjeistuksen A- ja AA-tason kriteerit
* Virallinen suomennos:

Lisatietoa:

Yleisohjeet (1/3)

- Paras tapa lisata saavutettavuutta
on antaa pelaajalle tyékalut
maarittad oma kokemuksensa

+ Vaihtoehdot asetuksissa; esim.
vaikeustaso, fontti, Ul-elementtien
koko ja sijainti

+ Modien tukeminen: pelinkehittajan
kannattaa silti ensisijaisesti tehda itse
pelistdéan mahdollisimman
saavutettava, mutta modeilla voidaan
paikata vajavaisuuksia
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Yleisohjeet (2/3)

- Mieti kehityksen alkuvaiheessa, mitka
saavutettavuustoimet ovat mielekkaita pelin
konseptin kannalta

+ Esimerkiksi
+ Tarinapainotteisessa pelissa ei valttamatta

kannata yksinkertaistaa tekstia liikkaa, jos sen
koetaan hairitsevan visiota.

+ Musiikkiin pohjautuvaa pelia voi olla vaikea tehda
taysin saavutettavaksi kuulovammaisille pelaajille.

Yleisohjeet (3/3)

- Kerro saavutettavuusominaisuuksista pelin pakkauksessa,
nettisivustolla tai esimerkiksi Steam-sivulla

- Kerro saavutettavuusominaisuuksista pelin sisalla, kuten:
+ Nayta asetukset pelin alussa
- Kerro asetuksista pelin tutoriaalissa
« Esittele saavutettavuusvaihtoehtoja latausruuduissa

- Jos mahdollista, testauta pelia erityisryhmilla tai palkkaa konsulteiksi

- Pyyda testaajilta ja pelaajilta palautetta saavutettavuudesta
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Asetukset

- Varmista, ettéd saavutettavuuteen vaikuttavat asetukset on helppo l6ytaa
+ Esimerkiksi

+ Asetuksissa on erillinen saavutettavuuskategoria, josta loytyy esimerkiksi
kontrasti, tekstitykset ja fontin koko.

+ Saavutettavuuden kannalta olennaiset asetukset 10ytyvat useammasta
kategoriasta. Esimerkiksi teksitykset voi kytkea paalle aaniasetuksista tai
grafilkkka-asetuksista.

- Asetuksissa on etsimisominaisuus. Pelaajan ei tarvitse itse etsia, mista
tietty asetus 16ytyy, vaan han voi yksinkertaisesti kirjoittaa sen hakupalkkiin.

- Anna pelaajan saataa saavutettavuusasetuksia ennen pelin alkua

Teksti

- Tarpeeksi iso koko
+ Usein suositeltu vahintaan 16px tai 12pt

- Anna pelaajan valita fontti itse tai kayta saavutettavaa fonttia

+ Hyvassa saavutettavassa fontissa ei ole koristeviivoja (sans-serif) tai
koristeviivat ovat paksut ja selkeat (slab serif)

+ limainen, open source fontti lukihairidita varten:

- Kayta isoja ja pienia kirjaimia normaalien kirjoitussaanttjen mukaisesti.
Ei pelkastaan ISOILLA tai pienilla kirjaimilla.

- Kayta mieluummin lihavointia kuin kursivointia




Fontti

- Anna pelaajan valita fontti itse tai kayta saavutettavaa fonttia

- Hyvassa saavutettavassa fontissa ei ole koristeviivoja (sans-serif) tai
koristeviivat ovat paksut ja selkeat (slab serif)

. gd-m;- fotouo daauatetta ) colmentolei, Liian lonioteelliota teloti on vadbea lubea (Srudl
Senipr WT)

- Huono saavutettavuusesimerkki. Koristeviivat vaikeuttavat kirjainten
hahmottamista. (Times New Roman, serif)

- Parempi saavutettavuusesimerkki (Rockwell, slab serif)
- Hyva saavutettavuusesimerkki (Calibri, sans-serif)

- Hyva saavutettavuusesimerkki (Arial, sans-serif)

Kieli

- Ohjeet selitetty tarpeeksi selkedsti ja yksinkertaisesti

- Valikot selkealla kielella

- Kayta lyhyita, selkeita lauseita

- Kayta lyhyita ja yleisia sanoja ennemmin kuin sivistyssanastoa

- Korosta tarkeat sanat
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Tekstitys (1/2)

- Mita tietoa pelaajan saa pelin &animaailmasta? Mita pitaisi tekstittaa?
- Puhe, dialogit ja monologit
+ Merkitse, kuka puhuu
+ Pelaamisen kannalta olennainen aani-informaatio
+ esim. vihollisen askeleet, pommin tikitys
+ Tunnelman kannalta olennainen &ani-informaatio
- esim. taustamusiikki, hiljaisuus, sirkkojen siritys

- Varmista, ettd pelaaja tietéaa, kuka puhuu

Tekstitys (2/2)
- Enintaan kaksi rivia ruudulla samaan aikaan
+ Ei liikaa tekstia ruudulla tai rivilla kerralla
- Teksti ruudun keskella ja alhaalla
- Varmista, etta tekstitys ei mene paallekkain kayttsliittyman kanssa

- Tumma suorakulmio tekstityksen taustalle, jotta se erottuu myés myos
vaaleasta taustasta
* Anna pelaajan valita suorakulmion ja tekstin vari?

- Varmista, etta tekstityksen voi kytkea paalle ennen kuin peli alkaa tai
ettéa ne ovat paalla oletuksena
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Esimerkki saavutettavasta .
tekstityksestd Calkbija koko on tarpesks

I1ISO

+ Teksti on keskitetty ruudun
alareunaan.

+ Tekstia on vain kaksi rivia
ja rivit ovat lyhyet.

+ Teksti erottuu vaaleasta
taustasta, koska sen
taustalla on lapinakyva
tumma laatikko.

«  Kayttoliittyma ei mene
paallekkain tekstityksen

Puhuja: Tama on esimerkki kanssa, vaan ne ovat

el siest selkeasti erillaan toisistaan.

Tarina

- Varmista, etta pelin tarina on selkea ja
helposti seurattavissa. Kaytéa yksinkertaista
tarinarakennetta, jos mahdollista.

- Muistuta pelaajaa, mita tarinassa on
tapahtunut.
- Esim: Kun pelaaja lataa vanhan
tallennuksen, kerro latausruudussa, mitéa
tarinassa on viimeksi tapahtunut.

- Esim: Pelaaja voi avata valikosta
paivakirjan, jossa on kirjattuna kaikki
tarkeét tapahtumat pelin tarinassa siihen
hetkeen mennessa.
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Tallentaminen

- Manuaalinen tallennus koska tahansa auttaa, jos pelaaja ei pysty
pelaamaan pitkaan kerralla

- Automaattinen tallennus auttaa, jos pelaajalla on vaikeuksia muistaa
tallentaa lopettaessaan tai ei pysty pelaamaan pitkaan kerralla

- lhanteellisesti pelissd on molemmat ja useampi tallennuspaikka

Miten vaikeusasteen voi toteuttaa?

1. Pelinkehittajan maarittelema, staattinen vaikeustaso, pelaaja ei voi
vaikuttaa
Pelin sisaiset tekijat

2. Vaikeustasot (helppo, normaali, vaikea tms) pelin alussa

3. Vaikeustasot (helppo, normaali, vaikea tms), voi vaihtaa koska
tahansa

4. Vaikeusasteen kustomointi

5. Adaptiivinen vaikeus (peli reagoi pelaajan suoritukseen)




Staattinen vaikeustaso

- Huonoin saavutettavuus
- Antaa pelinkehittajan tuoda oman visionsa vahvasti esille

- Vaikeusastetta voi antaa silti kustomoida pelin sisaisilla tekijoilla
+ Esim: Koru, joka lisaa tai vahentaa vihollisten maaraa
- Esim: Ase, joka antaa pelaajan valttaa vihollisen hytkkaykset helpommin
- Esim: Esine, joka estaa pelaajaa kuolemasta kerran pelitason aikana

Vaikeustasovalikko

Pelin alussa, ei voi vaihtaa kesken Asetuksissa, voi vaihtaa koska
pelin tahansa
- Heikko saavutettavuus, potentiaalisesti - Parempi saavutettavuus

huono kaikille pelaajille
- Liian korkea vaikeustaso aiheuttaa

turhautumista, lian matala
vaikeustaso aiheuttaa tylsistymista

- Suhteellisen helppo toteuttaa, jos peliin
muutenkin tulossa vaikeustasot

+ Tarjoa tarpeeksi monta vaihtoehtoa ja mieti helpointa vaikeustasoa
Esimerkiksi kuoleman estdminen voi toimia tarinapainotteisessa pelissd
+ Ala anna helpommille vaikeustasoille halventavia nimia
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Vaikeusasteen
kustomointi

- Erilliset vaikeustasot pelin eri
elementeille

- Esimerkkikuva: Don’t
Starvessa voi valita, miten
usein mitakin esinetta tai
olentoa I6ytyy uudesta pelista.
Osa elementeista on
hyodyllisia ja osa haitallisia,
joten pelaaja voi kustomoida
kokemustaan hyvin
yksityiskohtaisesti.

- Hyva saavutettavuus, koska
antaa pelaajalle paljon
vapautta

Adaptiivinen vaikeustaso

- Vaikeustaso vaihtuu automaattisesti rippuen, parjaaké pelaaja hyvin vai
huonosti
+ Vaihtoehto kytkea pois paalta?

- Hyva saavutettavuus, koska pelin vaikeustaso maarittyy pelaajan oman
taitotason mukaan

+ Voi aiheuttaa pelaajissa turhautumista tai suuttumista, jos vaikeustason
mukauttaminen tapahtuu hanen tietamattaan eika sita voi kytkea pois paalta.

Adaptive difficulty OFF

Fixed difficulty < Medium




Tutoriaali

- Ei tarvitse olla tylsa, tarinasta erillinen. Hyva tutoriaali ei valttamatta
tunnu tutoriaalilta, mutta opettaa pelaajan pelaamaan pelia.

- Anna pelaajan harjoitella tutoriaalissa niin kauan kuin haluaa
+ Anna pelaajan palata tutoriaaliin koska tahansa harjoittelemaan?

- Anna pelaajan itse klikata tutoriaalitekstit pois

- Ala anna kaikkea tietoa kerralla, vaan opeta pelaajaa vahan kerrallaan
ja anna taman harjoitella juuri oppimaansa

Olennainen informaatio

- Pelaajan pitaa pystya saamaan pelaamisen kannalta olennainen
informaatio mahdollisimman monella eri tavalla
+ Esimerkiksi

+ Pelaaja on huonokuuloinen eika pysty kuulemaan lahella olevan vihollisen
askelia. Pelissa on kuitenkin minikartta, joka nayttaa kaikki l1ahella olevat
viholliset.

- Pelaaja on varisokea eika pysty erottamaan kahta peliobjektia toisistaan.
Objektit ovat eri muotoiset eri tekstuurilla, joten ne on helpompi erottaa
toisistaan.

- Varmista, etta peli ei kommunikoi mitaan olennaista informaatiota
pelkastaan naon, kuulon tai tuntoaistin kautta.
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Kontrasti

Varmista etenkin, etta
pelaajahahmo, interaktiiviset
elementit, kayttoliittyma ja
tekstitykset erottuvat taustasta ja
toisistaan

Kayttolittyma

- Varmista erottuminen taustasta kaikissa tilanteissa

+ Esimerkiksi valkoiset kayttoliittymaelementit eivat valttamatta erotu
lumitaustasta

- Mobiilipeleissa varmista, etta painikkeet ovat tarpeeksiisot
+ Puhelimissa minimisuositus on noin 1cm, mutta sekin voi olla liian pieni tietyille
kayttajille
+ Varmista, etta painikkeet ovat tarpeeksi kaukana toisistaan
- Jos mahdollista, anna pelaajien kustomoida kayttoliittymaa

mahdollisimman paljon esimerkiksi siirtamalla ja muuttamalla
elementtien kokoa.

- Varmista tarpeeksi hyva kontrasti.
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Ruudunlukijat

- Ohjelma, joka lukee ruudulla olevan tekstin &dneen kayttajalle

- Varmista ruudunlukijoiden tuki pelissa
+ Erityisesti valikot ja kayttoliittyma
- Myds oheismateriaaleissa kuten nettisivustot, digitaaliset manuaalit

- Omaa sovellusta pystyy testaamaan esimerkiksi Windows 10:n mukana
tulevalla lukija-toiminnolla.

- Esimerkiksi Unityyn on saatavilla plugin:

Syottolaitteet

- Varmista, etta peli tukee ainakin seka peliohjaimia etta hiirta ja
nappaimistoa

- Mita yksinkertaisemmin pelia ohjataan, sita paremmin se tukee myods
vaihtoehtoisia syottélaitteita
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Kontrollit

- Varmista, etta pelin kontrollit ovat niin yksinkertaiset kuin pelin konsepti
tukee

- Valta vaikeiden syétteiden vaatimista
- Nappaimen painaminen monta kertaa putkeen nopeasti
+ Nappaimen pitaminen pohjassa pitkaan
+ Usean nappaimen painaminen samaan aikaan

- Anna pelaajan vaihtaa, mita mikakin nappain tekee

- Muistutukset kontekstissa, esimerkiksi

+ Pelaaja lahestyy hevosta ja ruudulle ilmestyy muistutus, miten hevosen
selkdan noustaan

+ Pelaaja lyd vihollisen kilped useamman kerran. Ruudulle iimestyy muistutus,
miten pelaaja voi lydda vihollisen kilven sivuun.

Alka

- Aikaelementit voivat aiheuttaa
vaikeuksia monille pelaajille
- Tehtavat, jotka pitéa saavuttaa
aikarajan sisalla
- Nopean reaktion vaatiminen

- Tallaisia elementteja on hyva
valttaa tai tarjota pelaajalle
vaihtoehto kytkea ne pois paalta tai
ohittaa ne
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Adnenvoimakkuus I

- Erilliset liukus&atimet eri danielementeille
« Erityisesti musiikki, &aniefektit ja puhe

- Anna pelaajan mykistaa yksittaiset aanielementit

| MASTER VOLUME

| SOUND EFFECTS VOLUME
|

MUSIC VOLUME
IN-GAME VOICE VOLUME

VOICE CHAT VOLUME

Pelaajen kommunikaatio
moninpeleissa

A - Pelissa on hyva olla seka puhechat etta
tekstichat

- Jos peli yleensa vaatii kommunikaatiota
puhechatissa, anna vaihtoehto pelata ilman sita
« Esim: Kun pelaaja klikkaa jonottaakseen matsiin, peli
kysyy, haluaako han kayttaa puhechattia. Peli laittaa
g ¢ samaan joukkueeseen ainoastaan pelaajat, jotka
i ovat valinneet saman vaihtoehdon.

¢

- Esimerkkikuva: Anna pelaajan kayttaa valmiita
repliikkeja kommunikoimaan olennaisia
konsepteja pelissa




Linkkeja

Englanninkielinen opas: hitp //gameaccessibilityguidelines com/full-list/

Englanninkielinen opas: hitp //accessiblegamedesign com/

Ohjeita ja linkkeja verkkosisaltéjen saavutettavuuteen suomeksi:

https://www.saavutettavasti.fi/

Ohjeita videopelin tekstitykseen englanniksi:

https://www.gamasutra.com/blogs/lanHamilton/20150715/248571/How_to
do subtitles well basics and good practices.php

Audiopeleja: hitps://www.audiogames.net/
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