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Taman opinndytetydn pdamaarana oli tutkia d4dnen merkitysta pelien saavutettavuudessa ja laatia erdan-
lainen matalan kynnyksen viiteteos muille aiheesta kiinnostuneille. Pelien tekeminen saavutettavaksi mah-
dollisimman monelle on sekd avuliasta rajoittuneita pelaajia kohtaan, ettd potentiaalisesti taloudellisesti
kannattavaa yritystoiminnan nakoékulmasta. Jokaisella pelinkehityksen osa-alueella on tydkaluja, joilla
tehda peleistd saavutettavia, ja tima teos keskittyy siihen, miten ddnen parissa tydskentelevat voivat pa-
rantaa pelien saavutettavuutta.

Tassa tyossa perehdytdan seka peliddnien perusteisiin, ettd saavutettavuuden yleiseen merkitykseen pe-
leissa. Saavutettavuudella tuettavia rajoitteita on monenlaisia, ja monet niista tarvitsevat uniikkeja ratkai-
suja, jotta rajoitteen omaavat pelaajat voisivat nauttia pelikokemuksesta. Kaikkia rajoitteita ei resurssien
rajallisuuden vuoksi ole mahdollista tukea tdysin missdan yksittdisessa pelissd, mutta ominaisuuksia voi
priorisoida niin, ettd suurinta pelaajamaaraa tukevat ominaisuudet saadaan toteutettua.

Pelinkehittdjien ndkokulmasta pelien danet voidaan jakaa kahteen kategoriaan; danisuunnitteluun ja mu-
siikkiin. Saavutettavuutta parantavia daniominaisuuksia suunnitellessa on mietittava, mita rajoitteita omi-
naisuudet tukevat ja miké olisi tehokkain tapa toteuttaa se. A4nill3 ei ole ainakaan vield mahdollista puuttua
kaikkiin pelaajien rajoitteisiin, ja yksi taman tyon keskeisista tavoitteista onkin kayda lapi, minkalaisia ra-
joitteita pelien danilla voidaan tukea.

Tahan opinndytetydhon kuuluu myos tapaustutkimus, jossa kdydaan esimerkkipelin avulla lapi erilaisia saa-
vutettavuutta parantavia danellisida ominaisuuksia. Tutkimuksessa kdydaan lapi, mitkd pelin ddniominai-
suuksista toimivat saavutettavuuden kannalta hyvin, missd ominaisuuksissa voisi olla parantamisen varaa
ja mitd ominaisuuksia peliin voisi lisata.
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The goal of this thesis was to research the purpose of sound in the accessibility of video games, and to
create an easily approachable frame of reference for others interested in this topic. Making games acces-
sible to as many people as possible is not only helpful towards people with disabilities, but it’s also poten-
tially a profitable practice. Every game development discipline has the tools to make games more accessi-
ble, and this thesis focuses on how audio developers can make games more accessible.

This thesis delves into both the basics of game audio and the meaning of having accessibility in games.
There are many disabilities and restrictions gamers can have, and many among them require unique solu-
tions so that the disabled gamers could enjoy their experience. Because resources are limited, it’s impossi-
ble to fully accommodate every single disability in a single game, but the accessibility features can be pri-
oritized so that the ones that support the most players could be realized.

From the game development perspective, all sounds in games fall under either sound design or music.
When designing aural accessibility features it’s important to assess what disabilities or restrictions the fea-
tures are meant to accommodate, and what’s the most effective way to do so. It’s currently impossible to
support every disability with purely aural features, but one of the focal points of this thesis is to go through
the disabilities that audio developers can support.

This thesis also includes a case study, where an example game is used to see how different aural accessi-
bility features work in practice. The study sheds light on which aural features in the game serve to make it
more accessible, which features could be tweaked to be more accessible, and which features could be
added to make the game more accessible.



Alkusanat

Tama tyo on toteutettu toimeksiantona Lommi Gamesille, ja haluan kiittdd Juho Lommia taman

aiheen esittelemisesta minulle.

Tassa tyossa yhdistyy monta minulle henkilokohtaisesti tarkeaa asiaa. Videopelit ovat olleet mi-
nulle suuri intohimon kohde jo lapsesta asti, kun taas musiikin ja danisuunnittelun maailmat ovat
auenneet minulle vdahan myéhempina vuosina. Mielenkiintoni saavutettavuutta kohtaan on puh-
jennut kukkaan vasta pelialan opintojeni aikana, mutta sekin luultavasti kumpuaa pitkaaikaisesta
halusta olla avuksi muille. Nama kolme aihepiiria sitoutuvat yhteen tassa teoksessa, ja oli hienoa

paasta tutkimaan niiden risteyskohtia.

Koin tdman aiheen mielenkiintoiseksi myos sen siksi, etten ole tormannyt juuri ndiden aiheiden
yhdistdmiseen aikaisemmin. Aloitettuani materiaalien etsimisen 16ysin kylla materiaalia ddnen ja
saavutettavuuden yhdistdmisesta peleissa, mutta verrattuna esimerkiksi graafisen puolen saavu-

tettavuuteen, puhetta danipuolen saavutettavuudesta kuulee todella vahan.

Toivon, ettd tasta teoksesta olisi hyotya muille ja ettd sen lukijat saisivat tasta tyokaluja omien
peliensa saavutettavuuden parantamiseksi. Koen saavutettavuuden tarkednd asiana peleissa,
vaikkei se varsinaisesti minua koskekaan, ja toivoisin, etta mahdollisimman moni pelinkehittaja
tietdisi edes saavutettavuuden perusteet. Halusin itse lahestya saavutettavuuden toteuttamista
danien nakokulmasta, mutta rohkaisen kaikkia etsimaan tapoja parantaa saavutettavuutta itse-

aan eniten kiinnostavilta osa-alueilta.
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Symboliluettelo

Ambienssi — lImapiiri tai tunnelma. Viittaa danista puhuttaessa useimmiten ymparilld oleviin, toi-

sinaan jopa huomaamattomiin tunnelmaa luoviin elementteihin ja danimattoihin.

Diegeettisyys — Jonkin asian tai ilmion kytkos fiktionaaliseen maailmaan. Pelidanista puhuttaessa
diegeettiset danet tapahtuvat pelimaailman sisalla ja ovat hahmojen havaittavissa, ja ei-diegeet-
tiset danet puolestaan ovat tehty pelkastaan pelaajien kuultaviksi, eivatka pelihahmot reagoi nii-

hin.

Immersio — Pelaajan syventyminen peliin tai muuhun mediaan sellaisella tasolla, jolla reaalimaa-
ilma jaa vahemmalle huomiolle. Immersiota pidetdan yleisesti varsin 16yhasti maaritettyna kasit-

teena.

Implementaatio — Jonkin ominaisuuden tai idean toteuttaminen peliin. Jokainen yksittdinen im-

plementaatio on pelille ja sen kehittajilleen uniikki.
Kognitio — Informaation prosessointiin liittyva ajattelu ja muu aivotoiminta.

Saavutettavuus — Mittaa erilaisten ihmisten digitaalisten palvelujen ja sisdltdjen kdyttamisen

helppoutta. Kdytetdan usein puhuttaessa ihmisten rajoitteista tai vammaisuuksista.

Aéniraita — Kaikkien tiettya pelia tai elokuvaa varten sivellettyjen musiikkiteosten muodostama

kokonaisuus. Kdaannetty englanninkielisesta sanasta ”"soundtrack”.

Aanivihje — Ainitehoste, joka soi samaan aikaan jonkin pelissd tapahtuvan ilmién kanssa. Viestii

pelaajalle jostakin enemman tai vdhemman nopeaa reagointia vaativasta asiasta pelissa.



1 Johdanto

Videopelit ovat monelle meista hyvin arkinen asia, ja joillekin niiden parissa viihtyminen kuuluu
heidan paivittaisiin rutiineihinsa. Mutta vaestoon kuuluu myds sellaisia henkildita, joille merkit-
tava osa maailman peleista ovat taysin pelikelvottomia. Pelaajat, joilla on jonkinlainen vammai-
suus, saattavat joutua valitsemaan pelinsa hyvinkin tarkkaan sen mukaan, miten hyvin niita pystyy

pelaamaan esimerkiksi rajoittuneilla aisteilla tai motoriikalla.

Saavutettavuus on tarkead, koska mahdollisimman monen ihmisen tulisi saada paasy videopelei-
hin mahdollisista rajoitteista ja vammaisuuksista huolimatta, olivat ne sitten fyysisia tai henkisia,
valiaikaisia tai pitkdkestoisia. Hyoédyntamalla danta tiedon ja tunteiden vélityksessd on mahdol-
lista tuoda videopelit myos eri tavoin rajoittuneiden pelaajien nautittavaksi. Yrityksillda on myos
hyva syy kiinnittaa saavutettavuuteen huomiota, koska paremmalla saavutettavuudella peleille

voidaan saada lisda potentiaalisia pelaajia, mikd puolestaan johtaa suurempiin myyntilukuihin.

Tama teos on tarkoitettu toimimaan matalan kynnyksen ohjeena yhta lailla kaikille pelinkehityk-
sestd, peliddnistd ja pelien saavutettavuudesta kiinnostuneille. Teoksen sisdltéa voi hyddyntaa
jokaisen naiden aiheista parissa erikseen, mutta tavoitteenani on padsaantodisesti vetaa kaikkia
pelinkehittdjia, erityisesti aanityoskentelijoita, saavutettavuuden maailmaan, ja nayttaa, miten

peleja on mahdollista tuoda eri tavoin rajoittuneiden ihmisten elamaan.



2 Aéinet ja musiikki peleissa

Pelit ovat audiovisuaalisia kokemuksia, ja ddanelld on ndin ollen suuri merkitys hyvan pelaajakoke-
muksen luomisessa. Pelien ddnimaailma voidaan jakaa kahteen kategoriaan niiden toteutustavan
ja tarkoituksien mukaan: danisuunnitteluun ja taustamusiikkiin. Adnisuunnittelu kattaa kaikki lu-
kuisat yksittadiset danet, jotka rikastavat pelikokemusta; ja taustamusiikki kasittaa kaikki taustalla

soivat kappaleet, jotka kertovat pelaajalle enemman pelin luonteesta, maailmasta ja tarinasta.

Pelien dania tuotetaan ja muokataan erilaisissa ymparistoissa. Isommilla yrityksilla on oma peli-
studion sisdinen daniosasto, jossa danisuunnittelijat, sdveltdjat ja muut danen parissa tyoskente-
levat toteuttavat yrityksen peleille 4dnet. Pienemmat yritykset hyédyntavat todennakoisemmin
runsaasti saatavilla olevien freelance-danisuunnittelijoiden ja -sdveltdjien palveluita. Joissakin
harvinaisemmissa tapauksissa peleja yksin tekevat henkilot saveltavat pelinsd musiikit itse; tun-
nettu esimerkki tdsta on Undertale, jonka kehittdja Toby Fox oli muutamaa vierassaveltdjaa lu-

kuunottamatta itse tdysin vastuussa pelinsa aaniraidasta [1].

Peliyritysten sisdisilla danitydntekijoilla on useimmiten kaytdssdadn oma danistudionsa, jossa he
voivat tydskennelld yhdessa. Talla tavoin he pysyvat tiiviisti kiinni yrityksen muissa osissa, ja kom-
munikaatio lukuisten pelinkehittdjien ja tuottajien valilla pysyy mutkattomampana. Toisaalta
freelancer-puolella tyypillisin ratkaisu on rakentaa studio omaan kotiinsa. Ndin on tehnyt esimer-

kiksi amerikkalainen pelisaveltdja James Landino, jonka kotistudio nakyy kuvassa 1.



Kuva 1. Pelisdveltdja James Landinon kotistudio. [2]

Seka danisuunnittelussa ettd pelimusiikin tuottamisessa on tarkeaa, etta kaikki danet kuulostavat
siltd, ettd ne kuuluvat samaan peliin. Esimerkiksi eri toimintoihin tarkoitetut ddnitehosteet voivat
olla, ja usein ovatkin keskendan erikuuloisia, mutta pelin yleisen tyylin ja genren noudattaminen
on tarkeda. Jos kauhuelementteja sisaltavassa selviytymispelissa kaytettaisi Super Mario Bros -
pelin danitehosteita, pelin tunnelma ja pelaajan immersio karsisivat merkittavasti. Vastaavasti pe-

lin taustamusiikista muodostuvan daniraidan tulisi sopia pelin teemaan kokonaisuutena.

Toinen tarkea huomioitava asia pelin adnien luomisessa on niiden toistuvuus. Pelaajan toiminnot
maarittavat usein pelien kenttien ja muiden vaiheiden ajallisen keston, joten useimmiten taus-
talla soivat kappaleet on tehty toistumaan. Jotkin danitehosteet puolestaan ovat sidottu toimin-
toihin, jotka saattavat toistua paljon, toisinaan jopa useita kertoja sekunnissa. Tallaisissa tapauk-
sissa tulee kiinnittda huomiota siihen, ettd dadnet toimivat hyvin toistettuna eivatka aiheuta pe-
laajille negatiivisia kokemuksia esimerkiksi pituutensa tai korvassa sardhtavien taajuuksiensa

vuoksi.



2.1  Pelien danisuunnittelun perusteet

GameDesigning.org:in perustaja Dustin Tyler kuvailee pelien danisuunnittelua aanielementtien
luomisen ja peliin lisdédmisen taiteena. Hanen mukaansa myds aanikirjastojen luominen ja danien
implementointi ovat olennaisia ddnisuunnittelun osia [3.] Pelien alkuaikoina danisuunnittelulla
tarkoitettiin lahinna yksittaisten danitehosteiden luomista ja lisdéamista, silla teknologia ei riitta-
nyt vield muuhun. Nykypdivana danisuunnittelu kattaa suurimman osan pelin danellisista elemen-

teistd, joiden kayttamisen alati kehittynyt tekniikka on mahdollistanut.

Modernin danisuunnittelijan vastuualueeseen kuuluu asioita kuten danitehosteet seka yleinen
daniin ja niiden keskindiseen toimintaan liittyva hienosdato. Vaikka saveltajat ja/tai musiikin tuot-
tajat tekevat peliin musiikit, &dnisuunnittelija on vastuussa siitd, etta peli kuulostaa hyvalta koko-
naisuudelta kaikkine danineen, mukaan lukien musiikkeineen. Projektin koosta riippuen aani-
suunnittelijalla voi olla tehtavia, jotka voisivat isommassa projektissa kuulua jollekin toiselle, ku-

ten esimerkiksi daninayttelijdiden ohjaaminen tai freelance-saveltajan hankkiminen.

Vaikka danisuunnittelun keinot ovat suurimmaksi osaksi aktiivisia, siihen kuuluu myés vahemman
huomattavia ilmioitd; esimerkiksi niin sanotut ambientit eli ympardivat daanet voivat auttaa pe-
laajia asettumaan oikeaan tunnelmaan ja valmistautumaan tietynlaisia tilanteita varten. Myos aa-
nimatot, jotka tuovat peliin musiikinomaista tunnelmaa, vaikuttavat pelaajiin hyvin hienovarai-

sella tavalla.

2.2 Pelimusiikin perusteet

Maaritelmana pelimusiikki kattaa kaiken musiikin, jota kdytetaan videopeleissa. Musiikki voi olla
pelin daniraidalla ilman, etta sita kaytetaan pelissa, ja silti kuulua pelimusiikin maaritelmaan. Vas-
taavasti jotkin pelit kdyttavat hyodykseen jo olemassa olevaa populaarimusiikkia tai tuottavat pe-
lin tyyliin sopivia versioita tunnetuista kappaleista, joskin ndita kappaleita ei lupasyista |6ydy ko-

vin usein pelien daniraidoilta.

Pelimusiikilla on harvoin mekaanisia funktioita peleissd, vaan sen tehtdva on usein vaikuttaa pe-
laajan ajatteluun, toimintoihin seka mielentilaan suorin tai epdsuorin keinoin. Pelaajan toiminnot
vaikuttavat yleensa siihen, mika kappale pelissa milloinkin soi, ja esimerkiksi siirtymalla valikosta

pelaamaan tai siirtymalla taistelukohtaukseen pelaaja voi aiheuttaa epasuorasti musiikin vaihtu-



misen. Joissakin peleissa pelaajalle annetaan mahdollisuus vaikuttaa vapaasti pelissa soivaan mu-
siikkiin; kuvassa 2 nakyy peli nimelta VA-11 Hall-A, jossa pelaaja saa valita baari-illalleen virtuaa-

lisesta jukeboksista haluamansa kappaleet pelin daniraidalta.
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Kuva 2. VA-11 Hall-A antaa pelaajalleen paljon pdatdsvaltaa taustamusiikkien valitsemisessa. [4]

Pelimusiikki eroaa joiltakin piirteiltddn selkedsti esimerkiksi elokuvamusiikista. Monissa peleissa
taustamusiikki on ”looppaavaa”, eli se alkaa loputtuaan soimaan saumattomasti taas alusta. Mar-
celo Martinsin mukaan ndiden toistuvien musiikkiraitojen tavoitteina on muun muassa estda
kuuntelijaa tunnistamasta kappaleiden alkua ja loppua. Tama ilmi6 saa kappaleet kuulostamaan

pidemmilta kuin, mita ne oikeasti ovat [5.]

Pelimusiikki on myds usein paljon vdahemman aikasidonnaista kuin musiikki elokuvissa; pelimusii-
kin taytyy monesti toimia kokonaisuutena missa vain kohdassa sen toiston aikana, siind missa
elokuvissa musiikin elementteja voidaan sovittaa tahtiin elokuvan tapahtumien kanssa. On myds
olemassa elokuvallisia peleja, joiden musiikki onkin teknisesti lahempana elokuvamusiikkia kuin

videopelimusiikkia.

Musiikin maaritelman monitulkintaisuus vaikeuttaa pelimusiikin syntymisen tarkan vuoden sel-
vittamista. Pelit kuten Space Invaders ja Asteroids hyédynsivat musiikinomaisia daania jo 1970-
luvulla, mutta ensimmaiset toistuvaa taustamusiikkia sisaltavat pelit julkaistiin vuonna 1980. Nai-
hin arcade-halleissa pelattaviin kabinettipeleihin kuuluivat muun muassa Rally-X ja Carnival [6, s.

12.]



Musiikki on siis ollut osa videopeleja niiden alkuajoista asti. Nykypdivan standardi on, etta ldahes
kaikilta peleiltd odotetaan musiikkia ja sen puute viestii kuluttajalle tuotteen huonommasta laa-
dusta. Siita huolimatta kaikissa peleissa ei valttamatta ole musiikkia. Internet-selaimilla pelatta-
vaksi luodut ilmaispelit jadvat harrastelijaluonteensa takia useammin vaille musiikkia kuin mak-
sulliset tietokone- tai konsolipelit, joilta odotetaan rahan vastineeksi enemman taysinaista pelaa-

jakokemusta.

2.3 Aénen funktio peleissa

Aznien tarkoitus peleissd on parantaa pelaajan pelikokemusta. Adnitehosteet, 43ninayttely, mu-
siikki ja muut daniin liittyvat elementit palvelevat erilaisia tarkoituksia peleissa, mutta ne kaikki
pyrkivat tekemaan pelista nautinnollisemman. Ainet eivit ole esimerkiksi ohjelmoinnin tavoin
valttdamaton osa pelejd, mutta niilld on suuri merkitys hyvantuntuisen ja viimeistellyn pelikoke-

muksen saamisessa sekd esteettisesti ettd mekaanisesti.

Pelien musiikilla pyritdan parantamaan pelaajakokemusta tavoilla, kuten luomalla pelille tietyn-
laista tunnelmaa, vahvistamalla pelin térkeiden hetkien vaikuttavuutta tai kertomalla pelaajalle
sanattomasti asioita pelin maailmasta tai hahmoista. Joissakin peleissa musiikki on sidottu tiiviisti
kiinni osaksi sen mekaniikkaa, ja jotkin pelit tarjoavat musiikkinsa pelaajan kadytettavaksi, jotta

han voi muokata pelikokemuksestaan itsensa nakdisen.

Pelimusiikin saveltdjat kayttavat erilaisia tekniikoita istuttaakseen musiikkiin erilaisia ajatuksia tai
pelaajaan vaikuttavia ilmioita. Nailla tehokeinoilla on mahdollista esimerkiksi tehostaa pelin tun-
nelmaa, luoda mielleyhtymia tiettyjen asioiden vilille tai antaa pelaajalle tietoa pelin narratiiviin
liittyen. Monet naista keinoista juontavat juurensa musiikin teoriaan, mutta pelaajaan voi vaikut-
taa yksinkertaisemmillakin ilmi6illa, kuten vaihtamalla taustalla soivaa kappaletta dkkindisesti tai

vahvistamalla musiikin bassotaajuuksia jannittavalla hetkella.

Aznisuunnittelulla on pelimusiikkiin verrattuna aktiivisempi rooli peleissa. Musiikki ei aina vaikuta
kaikissa pelin vaiheissa, mutta hyvalla danisuunnittelulla peli saadaan kuulostamaan hyvalta aina
navigaatiovalikoista pelihahmojen toimintoihin asti. Siind missa musiikki voi paeta taustalle tai
kadota kokonaan joissakin kohdissa pelia ja korostua voimakkaasti toisissa, danisuunnittelu on
aina lasna jonkinlaisen ddnen muodossa, ja monet ndistd aanista on luotu korostamaan jonkin-

laista pelaajan toimintoa.



2.4 Ainija vuorovaikutus

Pelit ovat vuorovaikutuksellinen median muoto, ja muiden pelien aspektien tavoin ddnikin reagoi
ja muuttuu pelaajan syottamien komentojen mukaan. Pelidanien tutkija Karen Collinsin mukaan
peleissa esiintyva vuorovaikutus danen kanssa erottaa pelikokemuksen elokuvasta, koska vuoro-
vaikutteinen dani voi saada pelaajat reagoimaan fyysisesti tai vastaamaan tietyin tavoin. Pelaajien
tulee nain ollen kiinnittda huomiota pelin daniin, silla heidan suorituksensa voi muutoin karsia. [7,
s. 143.] Eli sen lisdksi, ettd pelaajan toiminnot maarittavat joidenkin danien toistamisen peleiss3,

aanilla voi vastaavasti myos vaikuttaa pelaajan toimintoihin.

Lethal League Blaze on peli, jossa pelaajien ohjaamat hahmot koittavat tyrméta toisensa pois pe-
lista pallolla, joka kiihtyy joka kerta, kun sitd lyddaan. Jokaisella hahmolla on oma, uniikki erikois-
lilkkeensa, jota on mahdollista kdyttdd muutaman lyénnin jalkeen. Kuvassa 3 nakyy hahmo ni-
melta Grid kayttdmassa omaa erikoisliikettdan. Jokainen erikoisliike |ahettda pallon vaikeasti en-
nakoitavaan suuntaan, mutta naiden liikkeiden aktivointiin on liitetty uniikki danitehoste. Koska
jokainen erikoisliike on sidottu pelaajan kdayttdmaan hahmoon, vastapelaajan on tdman aanite-
hosteen avulla mahdollista reagoida sen aktivoimiseen ja yrittdaa ennakoida, ettd mihin pallo len-

t33 seuraavaksi.

Kuva 3. Lethal League Blazen danisuunnittelu tukee sen nopeaa ja reaktiivista toimintaa. [8]



3 Saavutettavuus peleissa

Peleista puhuttaessa saavutettavuudella tarkoitetaan pelien kykya tarjota eri tavoin rajoittuneille
ihmisille mahdollisuus pelin kokemiseen joko pelaamista helpottavilla asetuksilla tai rajoitteet
huomioon ottavilla paatoksilla pelinkehityksessa. Aluehallintoviraston Saavutettavuusvaatimuk-
set-nettisivulla kuvaillaan saavutettavuutta verkkomaailman esteettomyytenad, jolla puolestaan
tarkoitetaan niita reaalimaailman ratkaisuja, joiden avulla esimerkiksi rakennuksiin kulkeminen

helpottuu, mikali henkilon ndké on rajoittunut tai han joutuu lilkkkumaan pyoratuolissa [9].

Pelien saavutettavuudesta on kayty paljon keskustelua viime vuosien aikana, ja samalla sen mer-
kitys on korostunut pelien kayttdjien maaran kasvaessa. Vuonna 2012 perustettiin Game Acces-
sibility Guidelines, joka on toiminut pelien saavutettavuuden tiedonldhteend nykypaivaan asti.
lan Hamiltonin kirjoittaman artikkelin perusteella saavutettavuuden sanoman levittaminen pelin-
kehittdjien keskuudessa on alkanut vasta noin 16 vuotta sitten, joskin hdnen mukaansa tdma ai-
kajana saattaa olla puutteellinen [10]. Tastd huolimatta saavutettavuus on kuitenkin ollut osa pe-

leja niiden alkuajoista lahtien.

Yksi ensimmaisista peleistd, joka huomioi saavutettavuutta, oli Torontossa vuonna 1950 raken-
nettu suuri arcade-peli Bertie the Brain. Chris Batemanin mukaan laitteen keksija Josef Kates istui
laitteen vieressa ihmisten pelatessa silla ristinollaa tekodlya vastaan, ja han saateli pelin vaikeus-
astetta padsaantoisesti pelaajan ian mukaan [11.] Sen lisdksi, ettd Bertie the Brain oli maailman
ensimmainen videopeli, se oli samalla ensimmainen peli, jossa kyettiin ottamaan huomioon pe-
laajan motoriset kyvyt. Kuvassa 4 ndkyy Bertie the Brain seka tekodlyn juuri voittanut koomikko

Danny Kaye.
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Kuva 4. Bertie the Brain oli maailman ensimmainen arcade-peli. [12]

3.1 Pelisuunnittelu ja saavutettavuus

Pelien saavutettavuuden taso nakyy yleensa siina, miten paljon niissa on erilaiset rajoitteet huo-
mioon ottavia yksittaisia ominaisuuksia. Jotkin ominaisuudet ovat ldhes huomaamattomia niille,
jotka eivat niita tarvitse, kun taas toiset ovat selkedsti jokaisen havaittavissa. Saavutettavuutta
parantavat asetukset ovat myds tyypillinen ratkaisu, joskin nama asetukset ovat usein oletuksena

pois paalta.

Pelialalla ei varsinaisesti ole erillisia tyonimikkeitd saavutettavuuden toteuttajille. Jokainen pelin
ominaisuuksien parissa tyoskenteleva taho voi kiinnittda tydssaan huomiota pelin saavutettavuu-
teen ja tehda pelin ominaisuuksista saavutettavampia. Erillisten saavutettavuusominaisuuksien
lisddminen tosin tapahtuu useimmiten pelisuunnittelijoiden kautta, koska he ovat muutenkin vas-

tuussa pelin ominaisuuksien kirjosta.

Saavutettavuutta lisaavat piirteet ja ominaisuudet on helpointa suunnitella ja lisata peliin mah-
dollisimman aikaisessa vaiheessa. Mita pidemmalle projektissa menndan, sitd enemman muutok-
set ja uusien ominaisuuksien jalkiasentaminen syovat resursseja. Lisaksi koska saavutettavuus-
ominaisuuksien testaaminen on tarkea osa prosessia, niiden aikaisella implementoinnilla voidaan

varmistaa, ettad ne ovat heti mukana pelin ensimmaisissa testauksissa.
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Pelien saavutettavuutta suunnitellessa on hyva kayttdaa jonkinlaista viitetta pelaajien mahdolli-
sista rajoitteista seka saavutettavuutta parantavista ratkaisuista. Game Accessibility Guidelines
on nettisivu, joka on luotu juuri tata tarkoitusta varten. Kaytan sita tassa teoksessa viitteena pe-
lien saavutettavuuden kaytanndnldheisimpiin asioihin, ja suosittelen kaikkia pelinkehittajia seu-
raamaan projekteissaan joko Game Accessibility Guidelinesia tai jotakin muuta kattavaa ja hyvin

dokumentoitua saavutettavuuslahdetta [13.]

3.2  Erilaiset saavutettavuuden tarpeet

Aivan kuten reaalimaailmassa kaytettavien esteettomyysapujen kanssa, pelinkehityksessa pitaa
huomioida se, etta ihmisilla esiintyy erilaisia rajoitteita, joista moni tarvitsee erilaisia ratkaisuja.
Pienin mahdollinen maara yksittaisia ratkaisuja on aina tehokkain tapa lisdtd ominaisuuksia,
mutta saavutettavuuden kannalta on tdrkedmpaa, ettd mahdollisimman moni rajoite otetaan
huomioon. Saavutettavuusominaisuuksien suunnittelun ja implementoinnin haastavuus ilmenee-
kin juuri siind, miten saadaan helpotettua mahdollisimman monen pelaamista mahdollisimman

pienelld maaralla eri ominaisuuksia.

Sahkoisten palvelujen kayttoon vaikuttavat rajoitteet ja vammaisuudet voidaan jakaa eri katego-
rioihin, ja niita kasitellaan tassa kappaleessa kategoria kerrallaan. Eri kategorioiden rajoitteet vai-
keuttavat pelaamista omilla tavoillaan, joten on tarkedaa hahmottaa, minkalaisiin esteisiin saavu-

tettavuudella pyritddn tuomaan helpotusta.

Motoriset rajoitteet ovat yksi tarkeimpia huomioitavia rajoitteita, koska lahes kaikkien pelien toi-
minnallisuus riippuu jonkinlaisen laitteen tai ohjaimen kadyttamisesta. Pienikin rajoite kasien tai
sormien hienomotoriikassa voi tehda monimutkaisia nappainyhdistelmia tai reaktiopohjaisia na-
pinpainalluksia vaativat pelit vaikeiksi, ellei jopa mahdottomiksi pelata. Can | Play That? -sivun
motorisen saavutettavuuden ohjeen mukaan motorisesti rajoittuneille ihmisille esteiksi voivat
muodostua esimerkiksi pelaamiseen kaytettava ohjain, tarvittavien nappien hankala sijoittelu tai

pelin motorinen haastavuus [14].

Kognitiiviset rajoitteet ja vammaisuudet muodostavat hyvin laajan kokonaisuuden ja ovat siksi
vaikeita kasitella yhtena kokonaisuutena. Taman kategorian rajoitteisiin kuuluu muun muassa

muistiin, keskittymiskykyyn, lukemiseen, kirjoittamiseen tai ongelmanratkaisuun liittyvia rajoit-
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teita. Can | Play That? -sivun kognitiivisen saavutettavuuden ohjeen mukaan kognitiiviset rajoit-
teet ovat moninaisuutensa vuoksi maarallisesti merkittava kategoria, ja siihen liittyvien rajoittei-

den kasitteleminen poikkeaa yksittdisten tapausten valilla varsin paljon [15].

Kuulovammaisuuden vaikutus pelaajakokemukseen vaihtelee paljon pelista riippuen. Jotkin pelit
ovat yhta pelattavia, vaikka pelin danet olisivat mykistettyja, mutta jotkin pelit kayttavat aanellisia
elementteja valittadkseen tietoa pelaajalle. Naiden vihjeiden puuttuessa peli voi muuttua yhtak-
kia paljon vaikeammaksi, ja mitd nopeampaa aanivihjeisiin reagoimista peli edellyttaa, sitd suu-

rempi este rajoittuneesta kuulosta muodostuu pelaajalle.

Puhekyvyn rajoitteet eivat valttamatta ilmene lainkaan kaikissa peleissa, mutta ne saattavat silti
aiheuttaa vaikeuksia tilanteissa, jotka vaativat suullista kommunikaatiota. Tallaisia tilanteita voi
syntya esimerkiksi peleissa, joissa on pelaajien valistd puhumista suosiva tai edellyttava online-
moninpeli tai joita pelataan samassa huoneessa moninpelina ja joissa on jonkinlainen sisdanra-

kennettu sosiaalinen elementti.

Nakovammaisuudet ovat usein esilld, kun puhutaan saavutettavuudesta peleissa. Heikko nako tai
jonkinlainen varisokeus ovat yleisesti tiedostettuja, helposti samaistuttavia seka saavutettavuu-
den kannalta hyvin dokumentoituja rajoitteita. Rajoittunut nako voi vaikeuttaa pelien pelaamista
merkittavasti, mutta koska nakdvammaisuuksia on helppoa simuloida sellaisille pelinkehittijille,

joilla ei niita ole, pystytdan peleista tekemaan varsin saavutettavia nakorajoitteisille.

Videopelit ovat voimakkaasti visuaalinen media, joten rajoittuneen nakoaistin huomioiminen on
yleisimpia suunnittelun aiheita pelien saavutettavuutta toteutettaessa. Se on myds naista kate-
gorioista merkittdvin danelld toteutetun saavutettavuuden kannalta, silld dani kattaa kuitenkin

oman osuutensa audiovisuaalisista mediamuodoista.

3.3 VYleisia saavutettavuuden toteuttamisen keinoja

Pelinkehityksessa on monenlaisia tapoja ja metodeja toteuttaa saavutettavuutta. Léhes jokaisella
pelinkehityksen osa-alueella on mahdollista tehda pelista saavutettavampi kokonaisuus, ja pelin-
kehittajat ympari maailman keksivat jatkuvasti uusia tapoja parantaa saavutettavuutta. Eri osa-

alueiden tarkeys tiettyjen rajoitteiden tukemisessa vaihtelevat, joten jotta mahdollisimman moni
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rajoite voidaan ottaa huomioon, mahdollisimman monen pelinkehitystiimin jasenen tulisi toimia

pelin saavutettavuuden parantamiseksi omalla osa-alueellaan.

Saavutettavuutta parantavat ratkaisut kategorisoidaan yleensa rajoitteiden mukaan, joten on pe-
linkehittajien vastuulla selvittda, voiko tiettyja rajoitteita tukea parhaiten ohjelmoinnin, grafiikan
tai jonkin muun osa-alueen kautta. Monille rajoitteille on eri tapoja l0ytaa tukevia ominaisuuksia,
ja siksimahdollisimman moneen rajoitteeseen ja niiden tunnettuihin tukemistapoihin perehtymi-
nen voi olla hyodyllistd. Moni ndista tavoista ei tyypillisesti kuulu danisuunnittelun repertuaariin,

mutta uusien metodien I6ytdminen on aina mahdollista ja rohkaistavaa.

Taman kappaleen saavutettavuusratkaisujen loytdmiseen on kaytetty Game Accessibility Guide-
linesin listausta saavutettavuutta parantavista joko perustasoisista tai keskivertovaikeista ratkai-

suista.

Yleisin ratkaisu, joka auttaa motorisesti rajoittuneita pelaajia, on pelin ndppainten uudelleenkon-
figurointi. Pelaajan voidessa paattaa, mika ohjaimen tai ndappadimiston nappi tekee minkakin toi-
minnon, han voi kdyttda omaan kateen parhaiten sopivia nappeja ja valttdaa hankalasti saavutet-
tavien nappien kayttamista. Muita helpottavia ratkaisuja ovat muun muassa yhtenaiset nappain-
komennot pelin ja valikoiden valilld, merkittavasti helpommat vaihtoehtoiset pelimuodot seka

asetukset, joissa voi sdataa kontrollien herkkyytta ja ohjaimen tarinaa.

Jotkin yritykset ovat taman lisdksi koittaneet valmistaa erityisia ohjaimia, joilla vakavammin mo-
torisesti rajoittuneet pelaajatkin voisivat nauttia peleista. Ndiden ohjaimien tavoitteena on tar-
jota pelaajille jokin vaihtoehto kasin ohjattaville ohjaimille, jotka ovat olleet jo alusta alkaen stan-
dardisoitunut malli. Yksi tallainen ohjain on kuvassa 5 nakyva, vuonna 2018 valmistettu Xboxin
mukautuva ohjain (Xbox Adaptive Controller), jossa on valmiina suuret A- ja B-napit seka mahdol-

lisuus kytkea jokaista nappia varten oma, erillinen pelaajalle parhaiten soveltuva ohjain [16].
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Kuva 5. Xbox Adaptive Controller antaa pelaajien valita itse ohjaimensa osat. [16]

Kognitiivisiin rajoitteisiin haetaan tyypillisesti ratkaisuja jo suunnittelutasolla, ja osa itse saavutet-
tavuusominaisuuksista on integroitu “tavallisiin” ominaisuuksiin. Esimerkkeja tastd ovat selkeaksi
muotoiltu teksti, pelaajan kyky edistaa tekstiruutuja omaan tahtiin ja pakollisten valikoiden maa-
ran vahentdaminen seka avainsanojen korostaminen. Naiden ominaisuuksien implementoinnissa
on tarkeaa, ellei jopa valttamatonta, ettd ne on suunniteltu mahdollisimman saavutettaviksi en-

nen produktiovaihetta.

Kognitiivisia rajoitteita varten on olemassa myds peliin erikseen lisattavia tekijoita. Tallaisiin omi-
naisuuksiin kuuluvat esimerkiksi vuorovaikutteisten asioiden ja esineiden korostaminen, mahdol-
lisuus kdyda pelin kontrolleja lapi kesken pelaamisen seka vuorovaikutteinen pelin opettelu tai
pelaamisen harjoittelu. Monet ndistda ominaisuuksista hyodyttdaa myos pelaajia, joilla ei ole pelaa-
miseen vaikuttavia rajoitteita, joten ne saattavat kuulua pelin suunnitelmaan ilmankin, etta sen

saavutettavuutta olisi huomioitu erikseen.

Rajoittunutta kuuloa voidaan kompensoida seka aanisuunnittelun avulla etta sen ulkopuolisilla
keinoilla. Adnenvoimakkuuden s34t6 kuuluu tidna paivana pelien vakioasetuksiin, ja mitd useam-
pien eri danien voimakkuutta on mahdollista muuttaa, sen paremmin kuulovammaiset pelaajat
voivat raataloida pelikokemuksensa itselleen sopivaksi. Myo6s kattavien tekstityksien ja teksti-
tysasetuksien lisddminen seka tarkedn informaation valittdminen muutenkin kuin danen valityk-

sella ovat tehokkaita saavutettavuuden parantamisen keinoja.

Puhumisen rajoitteet tulevat vastaan ldhinna online-moninpeleissa sekd kommunikaatiota vaati-

vissa seurapelissa. Jalkimmaisissa tapauksissa peli ei valttamatta pysty vaikuttamaan pelaajien
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valisiin kommunikaatiovaikeuksiin, mutta online-moninpeleissa saavutettavuutta pystyy paranta-
maan esimerkiksi tekstipohjaisilla ja visuaalisilla kommunikaatiokanavilla sekd antamalla pelaa-
jien valita mieleisensa kommunikaatiokanavan. Joissakin peleissa voi esimerkiksi olla puheella toi-
mivat kontrollit, ja ndissa tapauksissa olisi suositeltavaa, ettd puherajoitteiset voisivat kayttaa jo-

takin vaihtoehtoisia kontrolleja.

Naon rajoitteiden tukemiseen on kehitetty runsaasti keinoja. Valttamattomien visuaalisten ele-
menttien pelkistdminen aina tekstityksistd tarkeisiin peliobjekteihin asti auttaa paljon heik-
konakaisia pelaajia, ja erilaisten varisokeuksien ennakointi grafiikkojen varien ja kontrastien suun-
nittelussa puolestaan tukee vdrisokeiden henkildiden pelaamista. Kayttoliittymaelementtien
skaalaamisen mahdollisuus, ndytonlukijoiden tukeminen sekd pahoinvointia aiheuttavien tekijoi-

den valttaminen VR-peleissd ovat myos hyvia lisdyksia.
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4  Ainen ja saavutettavuuden yhdistiminen peleissi

Ainta voidaan hyddyntia peleissd saavutettavuuden toteuttamiseksi yhta hyvin kuin mité vain
muutakin pelien osaa. Ihmiset pystyvat prosessoimaan paljon asioita kuulon avulla, ja tata hyo-
dynnetaan peleissa informaation seka tuntemusten valittamisessa. Saavutettavuuden yhdistami-
nen pelin daniin tarkoittaakin kdytdanndssa valmiiksi olemassa olevien metodien tehostamista ja

muokkaamista sekd uusien danipohjaisten ratkaisujen kehittamista rajoittuneita pelaajia varten.

Kuten aiemmin todettiin, saavutettavuutta voidaan toteuttaa ddnen avulla joillakin osa-alueilla
paremmin kuin toisilla. Vaikka jokaisesta aiemmin listatusta kategoriasta I6ytyy jokin asia, johon
danelld voidaan puuttua, merkittavin rooli 4anilla on kuitenkin ndoén rajoitteiden tukemisessa. Pe-
laajat, joilla on todella heikko ndko tai joilla on vaikeuksia erottaa tekstiad tai muotoja naytolta,
joutuvat visuaalisen informaation puuttuessa luottamaan siihen, etta pelin danet tukevat heidan

pelaamistaan.

Pelin danien avulla voidaan tukea myds kuulovammaisia henkil6itda. Koska he eivat valttamatta
kuule kaikkia asioita, joita kdytetddn esimerkiksi nakdvammaisten pelikokemuksen parantami-
seen, heidan tukemisensa keskittyy useimmiten aanien itsensa toteuttamisen niin, etta he voisi-
vat aistia mahdollisimman paljon pelin danist3, ja ettd tarkeimmat danelliset elementit erottuisi-
vat mahdollisimman hyvin. TAma periaate on samanlainen, kuin mita grafiikassa kaytetaan hah-

mojen ja muiden pelin objektien muotojen ja merkitysten havaitsemisen helpottamisessa.

4.1 Aéinell3 toteutettavia saavutettavuusratkaisuja

Tassa kappaleessa kdydaan lapi sellaisia peleissa esiintyvid ominaisuuksia, jotka voivat aiheuttaa
ongelmia rajoittuneille pelaajille ja joihin on mahdollista tarjota helpotusta tai vaihtoehtoinen
pelitapa aanen avulla. Saavutettavuutta miettiessa on aina tarkeaa tietdaa, mihin ominaisuuksiin
omalla tyépanoksellaan voi vaikuttaa ja milla metodeilla saavutettavuus toteutuu mahdollisim-
man tehokkaasti. Jokainen pelistudio on erilainen, ja pelinkehittdjilla on aina eri maarat tyoteh-
tavia yrityksesta ja projektista riippuen. Tasta johtuen tehokkain tapa toteuttaa savutettavuutta

ei valttamatta ole mahdollista, ja siksi tapauskohtaiset arviot ovat aina tarpeellisia.
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Monet aaniin liittyvat saavutettavuusratkaisut ovat sellaisia, joiden toteutuksesta vastaa lopulta
jonkin muun osa-alueen pelinkehittdja. Useimmiten danelliset ominaisuudet ja ratkaisut toteut-
taa joko danitydskenteliji itse tai projektissa tydskenteleva ohjelmoija. Adnitydskentelijit voivat
vaikuttaa joihinkin implementaatioon liittyviin asioihin danimoottorien kautta, mutta monen
asian implementointi vaatii ohjelmoijien apua. Taman takia projektin dani- ja ohjelmointipuolten

yhteisty6 on erittdin suositeltavaa.

Yksi esimerkki tallaisista ominaisuuksista on pelin daniasetukset. Jos peliin halutaan implemen-
toida useampi liukusdadin erityyppisten danielementtien voimakkuuksien saatda varten, toteutus
perustuu lopulta pitkalti ohjelmointitydhdn. Sama péatee siihen, milloin pelissd halutaan toistaa
tiettyja aanitehosteita ja musiikkiraitoja; danivastaavan tulee viestid ohjelmoijille, missa yhtey-

dessad mikakin danitehoste tai musiikkiraita alkaa soimaan.

Mita danitehosteiden kaytto6on tulee, niiden runsas kaytto tukee ndkévammaisten pelaajien peli-
kokemusta oikein hyvin. Aina, kun jokin hahmo tekee pelissa jotakin tai jonkin asian tai paikan tila
muuttuu, siihen yhdistettdava danitehoste auttaa pelaajia huomaamaan paremmin kyseisen toi-
minnon tai muutoksen. Tama on tarkeaa varsinkin peleissa, jotka vaativat pelaajilta reaktiopoh-
jaisia toimia, koska nadllisesti rajoittuneiden pelaajien on todella vaikeaa reagoida puhtaasti vi-

suaalisiin vihjeisiin.

Kuvassa 6 nakyva Injustice: Gods Among Us on hyva esimerkki tasta ilmiosta. Tappelupelien har-
rastaja Carlos Vasquez nosti esille, ettd pelissa kilpaileminen on vaikeampaa sokeille pelaajille, ja
vastauksena tdhan Injusticen kehittanyt NetherRealm Studios puuttui asiaan. Peliin lisattiin saa-
vutettavuustila, joka lisda pelaajille omat danivihjeet heidan ollessa kentasta l6ytyvien hyddyn-
nettavien objektien ldheisyydessa. Pelkdstdan tdma ominaisuus paransi huomattavasti pelin pe-

lattavuutta sokeille kilpailijoille [17.]
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Kuva 6. Injusticeen lisatyt aanivihjeet paransivat sen saavutettavuutta merkittavasti. [17]

Peliosuuksien ulkopuolelta 16ytyvista tekijoista kayttoliittymaelementit ovat yksi tarkeimmista.
Esimerkiksi naytonlukijoiden tukeminen ja pelin valikoiden sekd muiden kayttoliittymdelement-
tien tuottamien d3nien yhtenaisyys ovat hyvin térkeitd saavutettavuustekijoita. Adnisuunnittelija
Adriane Kuzminskin sanoin kayttoliittyma-aanet antavat peleille tavan opettaa pelaajia muista-
maan sen toiminnot, ja kun jokainen yksittdinen aani viittaa samaan toimintoon joka kerta, muo-

dostuu siitad pelaajalle kuulon avulla toimiva kayttoliittyma [18].

4.2  Ainisuunnittelun ratkaisut

Aanisuunnittelussa voidaan tehd3 paljon tietoisia valintoja pelin saavutettavuuden paranta-
miseksi sekd danien tuotannossa ettd aanimoottorin puolella. Pelimusiikilla on myds omat kei-
nonsa vaikuttaa pelin saavutettavuuteen, mutta danisuunnittelu on naista kahdesta paljon mer-
kittdvampi tekija, silld pelin muut danet ovat useimmiten sidottu musiikkia tiukemmin vuorovai-

kutteisiin elementteihin.

Aénien keskeinen tasapaino ja toimivuus on tirked osa peliddnien miksaustyots, ja silld on myds
oma osuutensa pelien saavutettavuudessa. Kaikkien danien tulisi erottua pelin taustamusiikista
ja muista danitehosteista, ja niissa tulisi olla jokin tekija, joka helpottaa niiden yhdistamista aani-
lahteeseen. Jos pelaaja loitsii esimerkiksi suuren tulipallon, loitsun danitehosteeseen voidaan li-
satd luonnollisen tulen dania, jotta pelaajat liittaisivat loitsun ja sen danitehosteen paremmin toi-

siinsa.
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Ainitehosteiden tulee olla uniikkeja ja helposti tunnistettavia, jotta pelaajat oppivat muistamaan
yksittaisten danitehosteiden tarkoitukset mahdollisimman nopeasti. Tama padtee erityisesti dani-
tehosteisiin, jotka viestivat pelaajalle jostakin tarkedstda muutoksesta pelissa, kuten vihollisen il-
mestymisesta tai hyokkayksesta. Nopean reaktion avain on tilanteen nopea tunnistaminen, joten

tarkeimpien aanien taytyy olla nopeasti tunnistettavissa.

Ainitehosteiden ja niiden lahteen tunnistamista voidaan myés helpottaa panoroimalla, eli asete-
taan aani kuulumaan kaiuttimista tai kuulokkeista danen Iahdetta vastaavasta sijainnista vasen-
oikea-akselilla. Tallad tavoin voidaan esimerkiksi viestia pelaajalle, mihin suuntaan hanen tulee

menna seuraavaksi tai ilmoittaa pelaajalle, etta vihollinen hyokkaa tietystd suunnasta.

4.3  Aaninayttelyyn liittyvat ratkaisut

Aininayttelya ei aina maaritelld osaksi d3nisuunnittelua, mutta danityksien prosessointi ja imple-
mentointi ovat kuitenkin osa ddnisuunnittelua. Pelihahmojen danien keskinainen erilaisuus saat-
taa tuntua ilmeiselta asialta, mutta jos hahmoja ei erota toisistaan ulkonaon perusteella, pelaajat
joutuvat tunnistamaan ne ddanen perusteella. Vuorosanojen selkeys on yleisesti hyva asia puheen
tunnistamisen helpottamisen kannalta, mutta asia ei monesti ole niin yksinkertainen, silla esimer-
kiksi hengastyneiden tai haavoittuneiden hahmojen saatetaan haluta puhuvan autenttisuuden

nimissa tarkoituksella vahemman selkeasti.

Pelissa kaytettavat danivihjeet kannattaa muiden pelissa kadytettavien aanitehosteiden tavoin lis-
tata ja suunnitella jo aikaisessa vaiheessa. Ylimaardiset saavutettavuutta parantavat danitehos-
teet ovat idea, joka saattaa tulla mieleen vasta projektin loppuvaiheessa, mutta mikali jokin aani-
vihje toimisi parhaiten naytellyn ddnen kanssa, ylimaaraisten nauhoitussessioiden jarjestaminen
voi olla haastavaa, ja onnistuessaankin se on resurssien haaskausta ja seurausta suunnittelun

puutteesta.

Kuten aanisuunnittelussa yleensa, nadytellyt vuorosanat kannattaa miksata peliin niin, ettda ne
erottuvat mahdollisimman helposti taustamusiikeista ja danitehosteista, jotta pelaajat tunnista-
vat puheen mahdollisimman helposti. Puheen ja puhuvan hahmon tunnistamista voi myds hel-

pottaa silla, ettd dani panoroidaan kuulumaan puhuvan hahmon suunnasta.
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4.4  Savellyskeskeiset ratkaisut

Musiikin tapa vaikuttaa pelaajakokemukseen eroaa merkittavasti danitehosteista, ja sen tapa pa-
rantaa pelien saavutettavuutta on vastaavasti myos erilainen. Vastoin kuin danisuunnittelu, jolla
on danitehosteiden, danindyttelyn ja pelin yleisen kuuluvuuden kautta aktiivinen rooli pelaajako-
kemuksen muovaamisessa, musiikki vaikuttaa useimmiten pelaajaan passiivisemmilla keinoilla.
Musiikkia voidaan kayttaa esimerkiksi epasuoraan informaation valittamiseen, tunnelman luomi-
seen seka tarinankerrontaan, ja silld voidaan vahvistaa muiden pelin elementtien suorempia ta-

poja vaikuttaa pelaajaan.

Musiikilla voidaan tukea hyvin kognitiivisista rajoitteista karsivia pelaajia kertomalla asioita sanat-
tomasti. Enemman ja vdhemman tarkeat juonelliset tai pelimaailmalliset asiat saattavat jaada tie-
dostamatta hahmojen vélisesta dialogista, mutta jos esimerkiksi merkittavan antagonistin linna-
ketta ldhestyessa dadnimaailman valtaa synkka ja dramaattinen musiikki, pelaaja tiedostaa, etta

linnakkeessa odottaa vastus ja potentiaalisesti haastava taistelu.

Pelaajien emotionaalinen reaktio pelien musiikkeihin ja muihin daniin voi olla hyvinkin voimakas,
ja oikeanlaisilla danilla voidaan ohjata pelaajien reaktioita. Adriane Kuzminski kertoo, etta tuntei-
tamme koskettavat danet ovat helpompia muistaa ja ettd melodiset ddnet mielletdan usein posi-
tiivisina, kun taas dissonanttiset eli riitasointuiset adnet mielletaan negatiivisina [18]. Emotionaa-
lisesti rikkaat aanet eivat tosin rajoitu peleissa vain musiikkeihin; danisuunnittelussa hyédynne-

tdan samaa ilmiota, ja tama nakyy esimerkiksi kayttoliittyma-aanissa.

Musiikkia voi joissain tapauksissa kayttda myos aktiiviseen vuorovaikutuksen viestimiseen. The
Legend of Zelda: Wind Waker -pelissa oleva paadvastus Phantom Ganon (kuva 7) heittaa taistelussa
pelaajaa kohti energiapalloja, jotka pelaajan tulee lyoda takaisin. Kesken taman “tenniksen”, jossa
molemmat hahmot lyévat palloa edestakaisin, taistelun musiikki muuttuu jannityksellisemmaksi.
Kun pelaaja lopulta onnistuu lydmaan pallolla vastustajansa maihin, musiikki korostaa tata hetkea

voimakkaasti, jotta pelaaja tietda lahtea juoksemaan Ganonia kohti lyodakseen sita miekallaan.



Kuva 7. Musiikki korostaa Phantom Ganonin taistelun vaiheita. [19]

20
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5  Tapaustutkimus: Hollow Knight

Tassa kappaleessa kdaydaan esimerkkipelin avulla lapi, miten danen avulla toteutettu saavutetta-
vuus tapahtuu kdytdannossa. Pelista poimitaan seka hyvin toteutettuja saavutettavuusominai-
suuksia, etta saavutettavuuden kannalta puutteellisia piirteita, ja tutkitaan, ettd miksi hyvin to-
teutetut ominaisuudet toimivat, miten puutteellisia piirteita voisi paikata tai tehda paremmin, ja

mitd ominaisuuksia peliin voisi lisata saavutettavuuden parantamiseksi.

Taman tapaustutkimuksen esimerkkipeliksi valikoitui Team Cherryn kehittama Hollow Knight. Peli
on saanut paljon arvostusta osakseen, ja sen ddnimaailma on uniikki muun pelimaailman keskuu-
dessa. Pelin danisuunnittelusta ja musiikista oli vastuussa Christopher Larkin, ja hdnen tyénsa an-
siosta Hollow Knight voitti Australian Screen Sound Guildin parhaan vuorovaikutteisen median
danipalkinnon vuonna 2017. Tastakin syystd on hyva selvittad, miten Larkinin danity6 tukee Hol-

low Knightin saavutettavuutta.

5.1 Hollow Knight ja sen ddnimaailma

Hollow Knight on fantasiahenkinen seikkailupeli, joka sijoittuu kuvitteelliseen humanoidien hydn-
teisten valtakuntaan nimeltddn Hallownest. Pelaaja ohjaa nimetdnta ritaria, joka saapuu pelin
alussa Hallownestiin ja vaeltaa alue alueelta syvemmalle pelin maailmaan. Seikkailun tunnelma
on pelissa l1asna alusta loppuun, kun pelaaja taistelee tiellddn seisovia vihollisia vastaan ja l6ytaa

seikkaillessaan uusia alueita ja esineita.

Peli on ilmeeltdadn voimakkaasti tyylitelty, ja sen synkkda maailmaa valaisee satunnaiset valonlah-
teet. Kasin tehdyt grafiikat saavat pelin uniikit alueet ja hahmot herdamaéan eloon, ja jokaisella
niista on oma, tunnistettava identiteettinsa. Alueiden tunnusmusiikit korostavat myds niiden tun-
nelmaa; Fungal Reachesin leikkisampi musiikki herattaa pelaajan mielenkiinnon alueen tutkimista
varten, kun taas Deepnestin hyonteisaania tdynna olevat ymparoivat danet tekevat pimean luo-

laston ilmapiirista entistakin painostavamman.

Hollow Knightin musiikki on useimmiten rauhallista, mutta tarkeampia vastuksia vastaan taistel-
lessa musiikki usein vaihtuu toiminnallisemmaksi. Ndin pelin musiikeille muodostuu selkea rajaus
seikkaillessa kuultavien, ilmapiirid korostavien kappaleiden, seka taistellessa raikuvien, toimintaa

korostavien kappaleiden vilille. Kaikille pelin musiikkiraidoille on kuitenkin yhteista niiden sointi,
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silla pelin daniraidalla kuullaan paljon jousisoittimia, puhaltimia ja muita orkesterikokoonpanoille

tyypillisia soittimia.

Hollow Knightin hahmojen puhe on danindyteltyd, mutta puhe tapahtuu pelia varten keksitylla
kielella. Jokaisella hahmolla on aina tietyt danteet, jotka se toistaa pelaajan puhuessa hanelle.
Joillekin hahmoille, kuten Dirtmouthin kylan kauppiaille, tulee helposti juteltua lukuisia kertoja
pelin aikana, jolloin yksittdisten hahmojen dadannahtelyt jadavat paremmin mieleen. Suurimmalla

osalla, ellei kaikilla, vihollisilla on myds omat uniikit 4anensa.

5.2  Onnistuneet saavutettavuusominaisuudet

Hollow Knight edustaa peligenred, joka tyypillisesti vetoaa vain tiettyihin pelaajakohderyhmiin.
Naista pelaajista monet etsivat peleistdadn haastetta, ja Hollow Knight onkin tehty paikoin keski-
vertoa vaikeammaksi peliksi tarjoamalla tiukkoja tasoloikkaosioita ja intensiivisia taisteluita. Siita
huolimatta pelista |6ytyy myos tekijoita, joilla Team Cherry on pyrkinyt parantamaan pelin saavu-

tettavuutta.

Hollow Knightin asetuksista 16ytyy nykyisin jo standardiksi muodostunut danivalikko, jossa on
mahdollista saataa erilaisten danten voimakkuuksia. Tassa tapauksessa pelaaja voi asettaa liu-
kusaatimien avulla yleisen danen, musiikin seka danitehosteiden voimakkuudelle jonkin arvon va-
liltd 0—10. Omat asetukset danenvoimakkuuksien saatoa varten ovat aina hyodyllinen ominaisuus,

silld jotkin pelaajat saattavat haluta kuunnella jotakin muuta kuin pelin musiikkia pelatessaan.

Pelin danitehosteet ovat varsin korostettuja, ja ne erottuvat helposti toisistaan, musiikista ja ym-
pardivista daanista. Pelaaja pystyy vihollista lyddessdaan paatella danesta, ottiko vihollinen vahin-
koa vai suojasiko vihollinen itsensa jonkinlaisella kilvelld. Pelaajan vahingoittuessa toistuva, muun
danimaailman hetkellisesti vaientava aani on myos hyvin tunnistettava, ja pelissa on lisdksi erilli-
set ddnet yhden ja kahden elamapisteen arvoisille vaurioille. Pelaajan pudotessa piikkeihin tai
happoon peli siirtda pelaajan viimeksi kosketetulle kiintedlle maalle, ja tahankin liittyva dani on

helposti huomattava.

Kuten aiemmin mainittiin, pelin hahmoilla ja vihollisilla on omat, tunnistettavat danensa. Tutta-
vallisten hahmojen kanssa tama voi auttaa muistamaan, kenelle pelaaja milloinkin puhuu, mutta
tdma ilmio on paljon merkittdvdmmassa roolissa vihollisia kohdatessa. Joidenkin vihollisten aske-

lista lahtee danta, jolloin pelaaja voi halutessaan yrittda valttad kohtaamasta niitd. Taistelussa
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viholliset dannahtelevat tyypillisesti juuri ennen hyokkaamista, jolloin pelaajat voivat reagoida sii-

hen seka kuvan ettad danen avulla. Tama patee myos tarkeampiin vihollisiin, kuten kuvassa 8 na-

kyvaan Hornetiin.

Kuva 8. Punaiseen pukeutuva Hornet viestii jokaisesta hyokkayksestaan aanivihjeella. [20]

Toinen vihollisista huomattava asia on se, etta niiden danitehosteet on panoroitu sijainnin mu-
kaan. Pelaajan kavellessa oikealle hdn saattaa huomata oikealta tulevan vihollisen oikeasta reu-
nasta kuuluvien askelten perusteella, ja taistelun aikana liikkuvien vihollisten sijaintia on mahdol-
lista arvioida my6s seuraamalla sen danitehosteita. Myds Hallownestissa vaeltavan kartturin |as-
ndolon huomaa ensimmaisena kaukaisuudesta kantautuvasta hyrailysta, jota seuraamalla itse
hahmo loytyy nopeasti. Tasta huolimatta panorointi vaikuttaa ldhinna vaakatasossa, minka takia

hahmojen tarkka sijainti voi olla hankalaa paikantaa danen avulla, varsinkin vertikaalisissa tiloissa.

5.3 Parannettavat saavutettavuusominaisuudet

Hyvin toteutetuista saavutettavuusominaisuuksistaan huolimatta Hollow Knightista olisi mahdol-
lista saada viela saavutettavampi danien avulla. Koska pelin kehittamiselle varattu aika ja resurssit
ovat rajallisia, kaikkia ominaisuuksia ei ehdita suunnitella ja toteuttaa mahdollisimman saavutet-
taviksi. Teorian vuoksi on kuitenkin hyodyllista analysoida pelin kehitettavia ominaisuuksia ja tut-

kia, miten pelin danet olisivat voineet olla saavutettavampia.

Hollow Knightissa pelaajalla on kaytossaan resurssi nimeltaan soul, ja sita kertyy pelaajalle hanen

lyodessaan vihollisia. Jokaisesta iskusta kertyy pieni maara soulia, ja kun pelaajalla on tarpeeksi
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soulia kaytettavaksi erilaisiin toimintoihin, peli toistaa tietyn danitehosteen. Tama aanitehoste on
tosin varsin hiljainen muihin pelin danitehosteisiin verrattuna, eika sita taman takia valttamatta
edes tiedosta pelatessa. Koska soulia kuluttavat toiminnot voivat olla ratkaisevia pelin taiste-
luissa, suurempi adnenvoimakkuus parantaisi pelaajan mahdollisuuksia seurata soulin maaraa ja

toimintojen kaytettavyytta kuulonsa avulla.

Hissit toimivat Hollow Knightissa niin, etta pelaajan taytyy lyoda hissin sisalla olevaa vipua saa-
dakseen hissin liikkumaan. Hissin vipujen lyémisen ja hissin lilkkkumisen danitehosteet ovat hyvin
tunnistettavissa, mutta hissin ddnesta ei tunnista, liikkkuuko se yl6s vai alas. Hissin kyydissad on
helpompi hahmottaa, mihin suuntaan pelaaja liikkuu, mutta koska hissien kutsuminen tiettyyn
kerrokseen toimii myos kerroksessa olevan vivun lyomiselld, pelaaja ei valttamatta tieda, mista
suunnasta hissi tulee. Kaikkien pelin hissien paalla on piikit, jotka vahingoittavat pelaajaa, joten
vaikkapa pieni ero sadvelkorkeudessa auttaisi pelaajia tietdmaan tarkemmin, mista ja mihin hissi

liikkuu.

Viime kappaleessa puhuttiin Hollow Knightin hahmojen danien panoroinnista, ja miten se auttaa
paikantamaan vihollisia. Tdma panorointi on lopulta varsin hienovaraista, ja ilmién huomaaminen
ylipaataan saattaa vaatia erillistd daniin keskittymista. Jotta vihollisen sijaintia voisi seurata tar-
kasti kesken taistelun, panoroinnin tulisi olla paljon selkedmpaa ja korostetumpaa. Panoroinnin
korostaminen voisi myos olla erillisen asetuksen takana, mikali osa pelaajista kokisi sen jostakin

syysta epamieluisaksi.

Edellisessa kappaleessa mainittiin myos Hornet, joka viestii aina pelaajalle hyokkayksistaan aani-
vihjeilld. Mutta siind missa tavallisimmilla vihollisilla on vain yksi hyokkays ja yksi danivihje, Hor-
netilla on lukuisia eri hyokkayksia, joista yhteenkaan ei liity danivihje, joka olisi uniikki vain sille
hyokkaykselle. Samantyylisissa peleissa on vuosikausia harjoitettu metodia, jossa vihollisten aa-
nivihjeet valitaan enemman tai vahemman satunnaisesti, mutta asetus tiettyjen danivihjeiden ja

hyokkadysten yhdistamiselle tekisi pelaamisesta paljon helpompaa aanivihjeista riippuvaisille.

Taman lisaksi joiltakin vihollisilta puuttuvat danivihjeet kokonaan, ja joidenkin hyokkaysten aani-
vihjeet eivat ole panoroitu, vaikka hyokkayksen luonne voisi jopa edellyttaa sita. Esimerkiksi yh-
della pelin viimeisista vastuksista on hyokkays, joka pyyhkaisee koko peliruudun joko vasemmalta
oikealle tai toisin pain, ja tahan hyokkaykseen reagoidessa olisi olennaista tietda, tuleeko hyok-

kdys vasemmalta vai oikealta.
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5.4  Lisattavat saavutettavuusominaisuudet

Parannettavien ominaisuuksien lisdksi Hollow Knightin saavutettavuutta on mahdollista parantaa
myos lisdamalla uusia saavutettavuusominaisuuksia. Kuten viime kappaleessa todettiin, pelinke-
hittdjat eivat aina ehdi toteuttaa kaikkia peliin suunniteltuja ominaisuuksia, joten ajatusta siita,
ettd pelid voi parantaa uusilla saavutettavuusominaisuuksilla, ei tule tulkita kritiikkina pelia tai

sen tekijoita kohtaan.

Yksi toiminto, johon Hollow Knightissa voi kdyttda soulia, on eldmapisteiden palauttaminen. Naita
pisteitd lasketaan naamioina, ja yksi tallainen toiminto palauttaa pelaajalle ynden naamion. Naa-
mion palauttamisesta kuuluu dani, joka on jalleen saatu kuulostamaan hyvin tunnistettavalta,
mutta tdhan toimintoon voisi liittya toinenkin aani; danitehoste, joka toistuu aina, kun pelaaja on
palauttanut elinvoimapisteensa taysiin. Pelaajan on mahdollista tuhlata soulia kdyttamalla tata
toimintoa, kun hdnen naamionsa ovat jo tdysissa, joten tdma lisatty aanitehoste voisi vahentaa

vahingossa tapahtuvaa soulin tuhlautumista.

Naamioihin liittyy toinenkin ilmid, joka voisi toimia paremmin lisatylla daanitehosteella. Vaikka pe-
laajan vahingoittumiseen liittyvat danet ovat hyvin tunnistettavia, niista ei selvia, kuinka paljon
pelaajalla on varaa ottaa lisda vahinkoa. Mikali peli toistaisi jonkinlaisen aanen aina, kun pelaajan
naamioiden maara putoaa yhteen, pelaajat osaisivat todennakdisesti pelata varovaisemmin ol-
lessaan vaarallisessa tilanteessa. Tama aani tukisi varsinkin sellaisia pelaajia, joille on vaikeaa seu-

rata nayton ylakulmassa olevien naamioiden lukumaaraa taistelun aikana.

Vaihtoehtoisesti pelin musiikki voisi muuttua jollakin tavalla, kun pelaajalla on vain yksi naamio
jaljella. Aina pelaajan ottaessa vahinkoa pelin musiikista vaiennetaan korkeat taajuudet, jolloin
musiikki muuttuu kaukaisemman kuuloiseksi, ja tdma sama tehoste voisi toimia myds pelaajahah-
mon vakavan vaurioitumisen ilmaisimena. Koska jotkin viholliset tekevat kahden naamion edesta
vahinkoa yhdella osumalla, ndita ratkaisuja voi soveltaa yhden naamion lisdksi myds kahden naa-
mion tilaan, jolloin tehoste voisi olla heikompi pelaajan pudotessa kahteen naamioon, ja voimak-

kaampi pelaajan pudotessa yhteen naamioon.

Hollow Knightin asetuksista |6ytyy liukusdaatimet pelin eri aanityypeille, mutta se on ainoa asetus,
joka daniasetuksista 16ytyy. Peliin voisi lisdtd mahdollisuuden vaihtaa pelin danet stereosta mo-
noksi ja takaisin, eli muuttaa dania niin, ettd molemmat kuulokkeiden tai kaiuttimien puolet tois-

tavat kaikki samat ddanet. Tama asetus tukisi merkittavasti tietynlaisia rajoitteita omaavia pelaajia;
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toispuoleisesti kuuro Matthew Taylor kertoo kokevansa helpotusta aina [6ytdessaan peleista mo-
novaihtoehdon aanille, silla sen avulla han kuulee danet, jotka normaalisti toistuisivat hanen kuu-

rolta puolelta, ja ndin han pystyy kokemaan pelin danet mahdollisimman hyvin [21].

Kuten monet muut nykypaivan pelit, Hollow Knight toimisi paljon paremmin nakorajoitteisille pe-
laajille, mikali se tukisi ndaytonlukijoita. Pelissa esiintyy paljon luettavaa tekstia jo pelkastaan vali-
koissa liikkuessa, mutta koska pelin hahmojen puhe on puhtaasti esteettista ja kaikki hyddyllinen
informaatio valittyy pelaajalle vain naytolle ilmestyvien tekstien kautta, ndkorajoitteiset ja jotkin
kognitiivisesti rajoittuneet pelaajat joutuvat kuluttamaan tekstin lukemiseen paljon aikaa tai jopa
ohittamaan kaiken tekstin kokonaan. Naytonlukijoiden avulla ndma pelaajat voisivat sisaistaa

hahmojen antaman tiedon paljon paremmin.

5.5 Tapaustutkimuksen loppukoonti

Kaiken kaikkiaan Hollow Knightin ddnimaailma on suunniteltu seka toteutettu hyvin, ja siind huo-
mioitujen ominaisuuksien ansiosta peli on saavutettavampi kuin mita se olisi ilman. Pelin keskei-
simmat ddnet ovat toteutettu hyvin, ja jokainen musiikkiraita seka daanitehoste erottuu hyvin toi-
sistaan. Pelissa kdytetdan myods useampaa yleista tekniikkaa ja ominaisuutta lisddmaan saavutet-

tavuutta, kuten danenvoimakkuuksien saatoa seka vihollisten aanivihjeita.

Hollow Knightissa on kuitenkin myds puutteellisia ja puuttuvia ominaisuuksia, joiden avulla peli
olisi voinut olla saavutettavampi ja tavoittanut enemman pelaajia. Osa naista ratkaisuista, kuten
ylimaaraiset danitehosteet, olisivat vaatineet Team Cherryltd enemman aikaa ja resursseja, mutta
toiset olisivat puolestaan olleet nopeampia ja yksinkertaisempia toteuttaa, kuten monoasetus aa-
nille. Naista seikoista huolimatta Hollow Knightin danityd on tehty hyvin ja palvelee seka pelia

ettd sen pelaajia mainiosti.



27

6  Yhteenveto

Teknologian kehittymisen myota pelinkehityksessa on ollut mahdollista tehdd enemman ja enem-
man uusia asioita, ja vanhoja asioita on kyetty tekemaan paremmin. Alusta asti peleissa taustalla
vaikuttanut saavutettavuus on yha nykypaivana paljon puhuttu aihe pelialalla, ja sen toteuttami-
seen on vuosien varrella etsitty ja [6ydetty paljon uusia keinoja. Mihin vaan peliin voi toteuttaa
saavutettavuusratkaisuja, ja jokaisella pelinkehityksen osa-alueella on tydkaluja jonkinlaisiin rat-

kaisuihin.

Ainien avulla toteutettavat ratkaisut toimivat pohjimmiltaan aivan, kuten muutkin ratkaisut;
niilla on oma tapansa vaikuttaa tietynlaisiin rajoitteisiin. Adnien avulla toteutettavaa saavutetta-
vuutta suunnitellessa on tarkeda miettid, minka rajoitteiden tueksi ratkaisuja ollaan toteutta-

massa ja ovatko danipohjaiset ratkaisut paras tapa lahestya kyseista rajoitetta.

Saavutettavuuden lisddminen peliin on lahes aina tietoinen valinta, ja toimiva saavutettavuus
edellyttda tietamysta ja suunnittelua. Jotkin tarpeeksi vanhat saavutettavuutta parantavat omi-
naisuudet ovat muodostuneet nykypaivana standardeiksi, mutta useimmiten nama ominaisuudet
eivat tee peleista tarpeeksi saavutettavia suurimmalle osalle rajoittuneista tai vammautuneista

pelaajista.

Saavutettavuusratkaisuja suunnitellessa on usein hyddyllista vertailla miten muut pelit ovat to-
teuttaneet tiettyja ominaisuuksia. Toisten pelien hyvin toteutetut ratkaisut voivat toimia hyvina
malleina omien projektien saavutettavuuden toteuttamiselle, mutta puutteellisistakin ratkai-
suista voi l6ytaa inspiraatiota toteuttaa erilainen versio samasta ideasta. Saavutettavuudessa ei
ole kysymys kilpailemisesta, vaan kollektiivisesta pelien pelaamisen mahdollistamisesta, joten

toisten ideoiden iterointi ja uusien ratkaisujen kehittaminen hyddyttaa loppujen lopuksi kaikkia.
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