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Opinnaytety0 kasittelee saavutettavuuden konseptia ja sen toteutusmuotoja
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my0s esitellda Game Accessibility Guidelines -verkkotietokantaa seka opinnaytetydn
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sovellettiin myos muusta lahdekirjallisuudesta |0ydettyja esimerkkeja modernista
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sen rooli peliteollisuudessa asettuu jo projektin suuruusluokasta riippuen pakolliseksi
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa perehdytaan pelikehityksen nakdkulmasta
kayttoliittyman koostumukseen, saavutettavuuteen pelikehityksessa seka
kayttajakokemuksen muodostumiseen. Opinnaytetydni tutkimuskysymys on
"Mistad saavutettavuus koostuu osana pelia, kuinka se nakyy pelaajalle ja
minkalaisia vaikutuksia silla pelikokemukseen on?”. Ensimmainen luvuista
kasittelee kayttajan kanssa vuorovaikutuksessa olevaa kayttoliittymaa seka sen
muodostamia osia. Toisessa luvussa perehdytdan saavutettavuuden konseptiin
erityisesti pelikehityksessa seka siihen, mista saavutettavuus ja
helppokayttdisyys ylipaataan koostuu. Kolmas luvuista kasittelee pelin, sen
kayttoliittyman ja siina kaytettyjen saavutettavuus- ja
helppokayttoisyysratkaisujen muodostamaa kayttajakokemusta niin tiedon kuin
havainnollistavien esimerkkienkin avulla. Seuraavissa luvuissa kasitellaan
saavutettavia ominaisuuksia konkreettisten esimerkkien muodossa
paasiallisesti Game Accessibility Guidelines-verkkosivustoa hyddyntaen.
Lopuksi pohditaan my0s pelien haastavuuden vaikutusta niiden
saavutettavuuteen seka kaytettavyyden ja helppokayttdisyyden vaikuttamista
pelin haastavuuteen. Opinnaytety0ssa kasitelladn myos vaikeustason erilaisia

ilmenemismuotoja eri peligenreissa.

Opinnaytetyoni tutkimuskysymys on "Mista saavutettavuus koostuu osana peli3,
kuinka se nakyy pelaajalle ja minkalaisia vaikutuksia silla pelikokemukseen
on?”. Paaasiallisena tutkimuslahteena kaytan Game Accessibility Guidelines -
avointa verkkotietokantaa. Valitsin sivuston paaasialliseksi tietolahteeksi, silla
se on viihdepohjaisen interaktiivisen median kannalta vertailemistani kohteista
kattavin ja parhaiten jasennelty. Sen yllapitajat ovat mm. pelialan kehittajia
kuten Ed Lee (laadunvarmistus, Headstrong Games) tai Lynsey Graham
(suunnittelija, Blitz Games) tai IT-keskeisissa opinahjoissa tydskentelevia
luennoitsijoita tai tutkijoita kuten Dimitris Grammenos (paatutkija, ICS-FORTH?)
ja Thomas Westin (Tukholman yliopisto). Sivustolla on jasennelty selkeasti

otsikoituina ja esimerkein varusteltuina eri aisteihin ja motorisiin seka

! Institute of Computer Science (ICS) — Foundation for Research and Technology — Hellas
(FORTH)



kognitiivisiin toimintoihin jaoteltuja saavutettavuusvinkkeja. Se eroaa
ldytamistani hajanaisemmista esimerkeista paljon, silla niissa keskityttiin usein
vain yhden ratkaisun, yrityksen tai kayttotarkoituksen ymparille. Game
Accessibility Guidelines on myos kaikille avoin tietokanta, eika se sisalla
maksumuurin takana olevia tai erillispatentoituja ideoita. Parhaimmistoa muusta
loytamastani saavutettavuutta peliteollisuudessa kasittelevista lahteista sovellan
muihin kappaleisiin, paaosin Sony Entertainmentin seka Electronic Artsin
osalta. Jokaisella yrityksella on omat kaytantonsa ja lahtokohtansa kasitella
saavutettavuutta. Tasta syysta koen kyseiset verkkolahteet kattaviksi
toissijaisiksi tutkimuslahteiksi, silla sivustojen verkkomateriaalit eivat ole yhden

ihmisen mielipide vaan maineikkaiden yritysten viralliset saanto- ja ohjekirjat.

2 Saavutettavuus, kaytettavyys ja helppokayttoisyys

Opinnaytety0ssani kaytetaan osittain ristiin termeja saavutettavuus,
kaytettavyys ja helppokayttdisyys. Syy tahan ovat niiden samankaltaiset ja
osittain paallekkaiset ominaisuudet. Se, mika voi olla tarkoitettu
saavutettavuutta parantavaksi ominaisuudeksi tai toiminnoksi, parantaa usein
pelin kaytettavyyttakin. (Kramarzewski & Nucci 2023, 13; Game Accessibility
Guidelines 2023)

Esimerkiksi raiskintapelit vaativat usein tarkkuutta ja nopeita liikkeita. Talldin
ohjaimen analogisella tikulla pelattuna pelikokemus voi olla huomattavasti
vaikeampi tarkempaan tietokoneen hiireen verrattuna. Tallgin kehitystiimi voi
tuoda peliin osittaisen tahtaysavun (auto-aim), joka ohjaa pelaajan tahtainta
lahemmas vihollista. Kehittajat ovat voineet ajatella ominaisuuden motorisesti
rajoittuneiden pelaajien saavutettavuutta edistavana lisana, mutta samalla se
my0s tekee pelista kaytettadvamman mahdollistamalla samankaltaisen

pelikokemuksen useammalla peliohjaimella. (Kramarzewski & Nucci, 2023, 10.)

Toinen esimerkki saman genren pelista olisi esimerkiksi varinakdvaurioista
karsivien pelaajien huomioiminen tekemalla pelin varimaailman kontrastista
visuaalisesti selkeampi. Interaktiiviset objektit, viholliset seka muut hahmot

olisivat selkeammin havaittavissa ja niiden heikot kohdat voisivat olla



varikoodattuja, jolloin pelaajan olisi helpompi erottaa ne. Esimerkiksi Resident
Evil -sarja tunnetaan keltaisista ja oransseista merkinnoista interaktiivisissa
pinnoissa. (kuva 1) Luetellut ominaisuudet sellaisenaan lisdavat
saavutettavuutta, mutta esimerkkina mainittu vihollisten varikoodaus voi

tahattomasti helpottaa pelaajan kokemusta tilanteissa, joissa heikko kohta olisi

tarkoitettu etsittavaksi itse. (Resetera 2023)

Kuva 1. Keltainen maali ja teippi Resident Evil 4-pelissa visuaalisena

tehosteena. (Capcom 2023).

3 Kayttdliittyma

Kayttoliittyma on se osa prosessia, jonka kautta kayttaja on vuorovaikutuksessa
suorituksen kanssa. Sille ei ole saadetty mitaan tiettyd ulkoasua, ja sen rakenne
vaihtelee kayttotarkoituksen mukaisesti. Kayttoliittyma itsessaan ei viittaa vain
ohjelmistopohjaiseen ratkaisuun, vaan sen sijaan silla voidaan tarkoittaa mita
tahansa fyysista tuotetta, kunhan siind on kayttajan vuorovaikutusta vaativia
ominaisuuksia. (Churchville 2023; Gilbert 2019.)



Esimerkiksi autoa ajaessa kayttaja kokee ajon paaasiallisesti tuulilasin kautta,
mutta sen lisaksi kayttoliitymana toimivat mm. ratti, polkimet seka vaihteet.
Muita kayttoliittyman ominaisuuksia ovat esimerkiksi ajotietokone, ilmastointi,

erilaiset merkkivalot seka valokytkimet.

Kayttoliityma IT-ymparistdossa viittaa jonkin suorituksen, esimerkiksi
sovelluksen osaan, jonka avulla kayttaja antaa sen suorittavalle osalle
komentoja (Churchville 2023). Kayttoliittymat voidaan jakaa kolmeen toisiaan
tukevaan kategoriaan; fyysiseen, graafiseen seka auditiiviseen kayttoliitymaan.
Yleista on, etta yksi kategorian osioista ei riita kayttajakokemuksen
muodostumiseen, vaan niista tarvitaan ainakin kahta toimimaan yhteisesti.
(Churchville 2023; Gilbert 2019.)

Fyysinen kayttoliittyma tarkoittaa esinetta, jonka toimintaan voidaan vaikuttaa
jollain aisteista, useimmiten tunto- tai puheaistilla. Naita ovat esimerkiksi

nappaimistod, hiiri, mikrofoni seka kaukosaadin. (Churchville 2023.)

Graafinen kayttoliittyma muodostuu naytolla esiintyvasta kuvasta, jonka kautta
kayttaja kykenee suorittamaan toimintoja (Gilbert 2019). Sen lisaksi, etta
tallainen on vaikkapa tietokoneen naytto, voidaan tarkoittaa myds interaktiivisia
nayttoja, kuten tablettilaitteita, alypuhelimia seka alytelevisioita.

Auditiivinen kayttoliittyma viittaa aanipohjaisista komennoista ja responsseista
koostuviin sovellus- tai laiteratkaisuihin. Auditiivisessa kayttoliittymaratkaisussa
ei valttamatta ole visuaalisia ominaisuuksia, mutta usein sen kayttoliityma on
talldin fyysinen, esimerkiksi radio tai vaikkapa puhelinpalvelun
uudelleenohjausjarjestelma. (Churchville 2023; Gilbert 2019.)

Audiovisuaalinen kayttdliittyma koostuu seka grafiikasta etta danimaailmasta.

Se on yleisin ratkaisu kayttoliitymasuunnittelussa, ja esimerkkeina tasta ovat

tavalliset tietokoneella suoritetut sovellukset ja pelit. (Churchville 2023; Gilbert
2019.)

Yksi esimerkki kayttoliittyman toiminnasta on sammutetun tietokoneen
kaynnistys ja koneelle kirjautuminen.
Kayttaja laittaa ensin tietokoneen virtapainikkeesta virrat paalle tietokoneeseen.

Han toistaa prosessin nayton virtanappaimelle. Kone kaynnistyy, minka jalkeen



se paatyy kirjautumisnakymaan. Kayttaja siirtaa hiirella kursorin
kirjautumisikkunan paalle, minka jalkeen han klikkaa ja alkaa nappaimiston
avulla kirjoitamaan tietojaan. Kun tama prosessi on valmis, valitsee han hiirella
"kirjaudu sisdan”-vaihtoehdon, ja on nain suorittanut esimerkkitapauksen

skenaarion kayttaen graafista seka fyysista kayttoliitymaa.

Aiemmassa kappaleessa esitetty kayttoliitymaesimerkki on yksinkertainen ja
tavanomainen prosessi, jossa kaytetaan kuitenkin usean eri esineen
kayttoliittyman toimintoja muodostamaan prosessi kokonaisuudessaan.
Esimerkkitapauksessa kykenisi muodostumaan variaatiota esimerkiksi siin3,
ettd naytto olisi valmiiksi vireystilassa, tai kayttajan tiedot jo esitaytetty
viimeisimman kirjautujan pohjalta. Itse fyysiset laitteet voisivat myds olla
integroituja itse tietokoneeseen, mikali kohdelaite olisikin kannettava tietokone.
Kayttoliittyma muodostuisi myos kokonaan yhdesta laitteesta ja sen
kosketusnayton pinta-alasta, mikali kyseessa olisi tablettitietokone. Tietokoneen
aanentoistoratkaisut ovat my0Os voineet auttaa kayttajaa havaitsemaan, milloin
laite on kaytettavissa, onko han antanut virhesyotteen tai milloin kirjautuminen

jarjestelmaan onnistuu.

Variaation mainitsemisella tuodaan esille mahdollisuus eri metodeista ja

kayttoliittymaratkaisuista, joilla voi paasta haluttuun lopputulokseen.

4 Saavutettavuus

4.1 Saavutettavuus IT-ymparistossa

Saavutettavuudella IT-ymparistdssa tarkoitetaan web-sivuston, ohjelmiston,
kayttojarjestelman tai laitteiston kehittamista yhteensopivaksi jokaisen sen
kayttajan kesken. Esimerkiksi R. M. Gilbert (2019, 1, 5) jakaa
saavutettavuuskeskeisen kehittamisen WHS-malliin; Who, What, Where, When,
Why, How? Han muistuttaa, etta jokaiselle sovellukselle on oma
kayttdjakuntansa (Who=Kuka), kayttétapansa (What=Mita), kayttdpaikkansa
(Where=Missa), kayttdajankohtansa (When=Milloin), kayttétarpeensa
(Why=Miksi) seka ratkaisumallinsa (How=Kuinka) siita, kuinka he sita kayttavat.

Saavutettavuudella tarkoitetaan siis kayttajatason samanarvoistamista.



Suurin osa saavutettavuuskeskeisesta suunnittelusta ratkoo ihmisaistien
puutteita, eli paasaantoisesti nako- ja kuuloaisteihin liittyvia ongelmia.
Esimerkiksi nakorajoitteisille kayttajille on mahdollista luoda sy6étteita aaneen
lukeva kayttojarjestelma, jossa kursorin siirtaminen toiminnon paalle lukee
aaneen tekstikentan sisallon tai toiminnon. Painvastoin kuulorajoitteinen
ihminen taas kykenee esimerkiksi katsomaan videoita tai kuuntelemaan
nauhoitteita ruudulle ilmestyvan tekstisyotteen tahtiin. (Kramarzewski & Nucci
2023, 13.)

Saavutettavuudella ei kuitenkaan viitata pelkkaan aistijohteiseen kehitykseen.
Esimerkiksi liikuntarajoitteinen kayttaja voi tarvita saavutettavuutta fyysisten
apulaitteiden valityksella, kuten kosketusnaytdlla ja kynalla varustettua
tietokonetta, jolla kasien toiminnallisuuden puutetta voidaan kompensoida.
Samoin toimisi tekstisyotteisiin sanelumuotoinen lisalaite, kuten mikrofoni, joka
kaantaisi puheen tekstiksi naytolla. Saavutettavuudella viitataan myds intuitiota
ja loogista ajattelua vaativan sovelluksen ja kayttoliitymarakenteen
kehitykseen, joka yndenmukaistaisi kayttajien mahdollisuuden omaksua

ratkaisu sen kayttoperien mukaisesti. (Gilbert 2019.)

4.2 Saavutettavuus pelien kayttoliittymasuunnittelussa
Kayttoliitymasuunnittelussa keskeista on kartoittaa sovelluksen, tassa
tapauksessa pelin, kokonaiskaava. Minkalaisia ominaisuuksia pelin edustamalta
genreltad voidaan odottaa? Tuleeko peli olemaan yhteensopiva nakd-, kuulo-
puhe- tai liikerajoitteisen pelaajan nakokulmasta? Mikali vastaus on ei, ei pelin
kayttoliittymaa ole kehitetty saavutettavaksi. Paaasiallisesti pelin laajuus
maarittelee sen sisallon, mekaniikat seka halutun kohdeyleison taitotason. Kun
pelin ydinmekaniikat ja visuaalinen suuntaus on paatetty ja sita aletaan
kehittamaan, kyetdan mukaan sitomaan tarvittavat saavutettavuutta ja
helppokayttoisyytta tukevat ominaisuudet. Esimerkiksi ensimmaisen persoonan
ampumispeligenressa (First Person Shooter, FPS) visuaalinen suuntaus voi
johtaa joko erittain pelkistettyyn nakymaan tai monivariseen maisemaan, josta
on vaikea hahmottaa mitdan, mita ruudulla tapahtuu. Monesti ratkaisu voi olla
tahaton, eika pelia osattu visualisoida tayteen loistoonsa sita viela
suunnitellessa, mutta toisinaan pelin audiovisuaaliset aspektit ovat myos
keskeinen osa sen haluttua vaikeustasapainotusta pelaajien valilla.
(Kramarzewski & Nucci 2023, 10, 13.)
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Mielenkiintoiseksi saavutettavuuden kayttoliittymasuunnittelussa tekee se, etta
se voidaan tehda retroaktiivisena osana pelin suunnittelua. Esimerkiksi jo
luotujen 3D-hahmomallien varien muuttaminen toisistaan selkeammin
erottuvammiksi on valmiiseen miljodseen mahdollista viela pelin
hiomisvaiheessa ja julkaisun jalkeenkin, toisin kuin vaikkapa
suunnitteluvaiheessa mallintaessa ja iteroidessa.

Risteaviakin nakemyksia omani kanssa on. Esimerkiksi saavutettavuuteen ja
helppokayttoislahtdiseen peliominaisuuksiltaan neuvova, avoin verkkotietokanta
Game Accessibility Guidelines(GAG) neuvoo ottamaan
saavutettavuusprosessin huomioon jo projektin ensivaiheissa. GAG neuvoo
ottamaan toiminnoista ja ominaisuuksista hyotyvan pelaajakannan mukaan jo
testausvaiheessa seka itse iteraatioprosessiin, jotta pelaajien testiotanta ja
vaadittujen ominaisuuksien tarve on mahdollisimman helppo paikantaa. (Game
Accessibility Guidelines 2023.)

5 Kayttajakokemus

5.1 Pelit ja kayttajakokemus

Kayttajakokemus on kayttajan tapa kokea haluttu prosessi. Tassa
opinnaytetyossa kasitellaan kayttajakokemusta vain digitaalisissa peleissa.
Kayttajakokemus koostuu toiminnallisesta rajapinnasta, jonka valityksella
kayttaja kokee pelin audiovisuaalisen kayttoliittyman. Usein pelin
kayttotilanteeseen liittyvat peliohjain, pelikonsoli, adnentoistojariestelma seka
kuvaruutu. Pelin kayttaja(pelaaja) ohjaa pelin tapahtumia konsoliin kytketyn
ohjaimen kautta. Konsoliin kytkettyna ovat myos visuaalista palautetta antava
naytto seka auditiivista palautetta antava aanentoistojarjestelma. "Konsoli” voi
viitata tassa yhteydessa esimerkiksi tietokoneeseen tai puhelimeen, eika vain
perinteiseen "pelikonsoliin”. Talldin rajapinnan vuorovaikutuksen valineena voi
toimia stereotyyppisen peliohjaimen lisaksi myds esimerkiksi nappaimisto ja hiiri
tai kosketusnaytto. Tarkeinta kayttajakokemusta tuottaessa on kuitenkin

kehittaa se siten, ettéd kokonaisuutena se on pelaajalle ehea. Nain pelaaja
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kykenee nauttimaan pelaamastaan pelista kehittajien tarkoittamalla tavalla.
(Game Accessibility Guidelines 2023.)

Osa pelaajista voi kokea saavutettavuuteen ja helppokayttdiseen liittyvan
kehityksen turhaksi, koska se vie kehitysaikaa ja siihen varattuja resursseja pois
pelin varsinaisen ydinsisallén kehittdmisesta. Saavutettavuutta ja kaytettavyytta
voidaan myds kayttaa vaikuttavasti osana pelin mainoskampanjoita, silla nain
peli tavoittaa sellaista yleis6a, joka ei varsinaisesti olisi ehka paatynyt pelin

pelaajakannaksi (Finley 2023).

5.2 Esimerkkeja pelien kayttoliittymaratkaisuista saavutettavan

kayttidjakokemuksen nakokulmasta

5.2.1 God of War Ragnarok (Sony)

Esimerkiksi vuoden 2022 hittijulkaisu God of War: Ragnarok mainostaa yli 70
saavutettavuusominaisuutta osana pelin mainoskampanjaa.

Peli itsessaan on toimintapainotteinen seikkailupeli, joka sisaltaa hack and
slash-elementteja ja juonivetoisen narratiivin. Pelissa on tyypillisiin
toimintapeleihin verrattuna moninkertainen maara ominaisuuksia, joilla
pelikokemusta voi muokata mieleisekseen. Tyypillisia saadettavia asetuksia
ovat vaikeustaso, eri 8dniaspektien volyymit seka pelin kieli. Naiden lisaksi
Ragnarokissa muokattavia ovat esimerkiksi kontrastiin liittyvat vaihtoehdot, joilla
kullekin hahmotyypille ja ymparistolle pystytdan maarittamaan erillisia
varimaailmoja (kuva 2). Nain kyetdan muodostamaan visuaalisesti selkedmpi

pelikuva, joka auttaa pelaajaa hahmottamaan pelitilannetta. (Sony 2022.)
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Kuva 2. Esimerkki kontrastisaadetysta nakymasta God of War: Ragnarok-
pelissa. (Sony 2022).

Kuvassa 2 pelaajan ohjaama paahahmo Kratos on varikoodattu
tummansiniselld, ja taman valvoma poikalapsi Atreus taas keltaisella.
Sumuisessa ymparistdssa hahmoteivat padse nain hukkumaan taustaan, mutta
esimerkiksi Kratos ja sudet eivat kuitenkaan nay raikyvasti huurteista
talvimaisemaa vastaan, kuten vaikkapa punaisena tai vihreana valintana voisi
helposti kdyda. Keltainen Atreus sen sijaan erottuu edukseen, ja on helpommin
pelaajan seurattavana, mikali hahmoa joutuisi esimerkiksi puolustamaan
taistelutilanteessa. Namakin varimaailmat ovat taysin pelaajan yksildllisesta
kokemuksesta kiinni. Jollekin toiselle liikkeen seuraaminen voi olla helpompaa,
mikali hahmot erottuvat raikeammin taustastaan, tai mikali tausta itsessaan olisi
yksivarinen. (Sony 2022; Kramarzewski & Nucci 2023, 13.)

Visuaalisesti muokattavat ominaisuudet eivat jaa kuitenkaan kontrastiin
itseensa, vaan my0Os animaatioista ja toiminnasta voidaan tehda selkeampaa
mm. vahentamalla tai lisaamalla pelin dynaamista liikehdintaa, liikesumennusta,
ruudun tarinaa, valketta seka valaistusta. Asetukset voidaan myds rajoittaa
toimimaan esimerkiksi vain interaktiivisissa osioissa, jolloin pelin valivideot voi
nahda kaikessa loistossaan, tai nekin omien muokkauksiensa pohjalta
seurattuina. (Sony 2022; Kramarzewski & Nucci 2023, 13.)
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Aznimaailmaan liittyvia asetuksia on myés lukuisia, joista esimerkiksi
kuulovaurioisille pelaajille hyoddyllisimpia ovat aanien ja vuorosanojen tekstitys.
Nama ovat hyvin muokattavissa, ja kayttaja voi esimerkiksi varikoodata puhujat,
mutta poistaa tekstityksista naiden nimet. Talléin hanen on helpompi seurata
nopeatempoistakin dialogia, kun pelkka tekstityksen vari kertoo hanelle
puhujan. Muita valintoja ovat esimerkiksi puhujan suunnan ilmoittava nuolen
muotoinen indikaattori, jonka avulla pelaaja tietaa, mista suunnasta aani tulisi.
Tekstin selkeytta ja kontrastia voidaan muuttaa esimerkiksi vaihtamalla tekstin
fonttia suuremmaksi tai erivariseksi. Sen lisaksi fontin taustaa voidaan
sumentaa tai tummentaa, erottaen sen muusta pelikuvasta selkeammin. (Sony
2022.)

Siina missa yleensa pelien saavutettavuuteen rinnastettavat ominaisuudet ovat
loppuneet ylla mainittuihin osa-alueisiin, God of Warissa pelaajaa on ajateltu
viela laajemmin, ja my0Os pelimekaanisia toimintoja kyetaan saatamaan
kayttajakokemuksen yksilollistamiseksi. Esimerkiksi kaikki pelin 14 nappainta
ovat kokonaan uudelleenkonfiguroitavissa niin painallusten (button press) kuin
painikkeen pohjassa pitamisenkin (hold button) osalta. Pelaaja voi esimerkiksi
saataa kameran seurantanopeutta ja yleista toimintaa staattisen, automaattisen
ja manuaalisesti ohjattavan valilla. Selkeasti pelikokemuksen helpottamiseen
liittyvia valintoja taas ovat yksinkertaistetut kontrollit, joilla monimutkaiset ja
hienovaraisempaa ajoitusta tai tahtaysta vaativat liikkeet ja liikesarjat ovat
lahestyttavampia laiskemmalle tai toimintapeleja vahemman pelanneelle
pelaajalle. Myos esimerkiksi pomotaistelujen aikana annettavia neuvoja seka
vihollisten responsiivisuutta ja reaktionopeutta kyetdan hienosaatamaan seka
osalle pomovastuksista pystytaan asettamaan rajoituksia, esimerkiksi heidan
terveyteensa (health bar). Jos pelaaja vaikkapa yrityksellaan saa tuhottua
tarpeeksi suuren osan taman terveyspalkistaan, mutta haviaa taiston, voi peli
rekisteroida sen osittaiseksi voitoksi. Talloin pelaaja voi seuraavalla
yrityksellaan aloittaa taistelun pidemmalta, helpottaen ja nopeuttaen sen

seuraavaan vaiheeseen paasya. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

Game Accessibility Guidelinesin perustason ehdotuksen mukaisesti
saavutettavuusominaisuudet ovat selkeasti luettavissa valmistajan etusivulla

ennen ostopaatoksen tekoa (Sony 2022).
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5.2.2 Grounded

Xbox Game Studiosin julkaisemassa, Obsidian Entertainmentin kehittamassa
Grounded-pelissa saavutettavuus on huomioitu pelkotilojen muodossa.
Selviytymispeli kasittelee ruohonjuuren tasolle paatyneita nuoria, jotka pyrkivat
selviamaan 6tokoiden keskuudessa. Uhkaavissa tilanteissa varsinaisten
hydnteisten lisdksi pelissa tormaa ajoittain myos hamahakkeihin. Araknofobian,
elihamahakkien pelon vuoksi monen pelikokemus voi menna tassa tilanteessa
pilalle, ja siksi Obsidian onkin kehittdnyt ainoana maailmassa
araknofobiaystavallisen pelimuodon (IGN 2022). Kyseessa on graafinen asetus,
jolla hamahakkien muotoa kykenee muuttamaan enemman toisenlaiseksi (kuva
3). Silta pystytaan esimerkiksi poistamaan jalkoja, paan piirteita tai siitd voidaan
tehda yksinkertainen, detaljiton pallo (kuva 4). Hdmahakin rakennetta
muokkaamalla ei kuitenkaan saavuta pelillista etua, silla se kayttaytyy

mekaanisesti samalla tavalla graafisista saadodista huolimatta, eika sen

osumarekisterdintikdan tastd muutu. (IGN 2022)

AUDIO ACCESSIBILITY  E

Arachnophobia Safe Mode

When this is higher, Spiders look and sound less
spiderlike. Gameplay and difficulty remain unchanged.

Kuva 3. Hamahakin perusmalli. (IGN 2022).
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When this is higher, Spiders look and sound less
spiderlike. Gameplay and difficulty remain unchanged.

Kuva 4. Hamahakki, jolta on poistettu raajat, kuviointi seka uhkaavat piirteet.
(IGN 2022).

5.2.3 Electronic Arts -patentit

Pelijulkaisija Electronic Arts on perustanutinklusiivisuutta esille tuovan
strategian, jolla se toivoo tuovansa erilaisista fyysisista ja henkisistd ongelmista
karsiville uusia pelitapoja, ja laajempaa pelivalikoimaa. Strategian tarkoituksena
on lanseerata patentteja, jotka olisivat koko peliteollisuuden kaytdssa. Patentit
koostuvat pelien saavutettavuutta helpottavista ominaisuuksista, kuten
samankaltaisten varipintojen tunnistamisesta ja erottamisesta teravammalla
kontrastilla. Muita patentteja ovat esimerkiksi muille pelaajille kontekstuaalisesti
informatiivisia signaaleja(ping) lahettavat ja kustomoitavat pikanappaimet seka
pelimusiikkia ja @animaailmaa pelaajan kuulovaurion mukaisesti tehostava
tydkalu. (Electronic Arts 2022.)

6 Game Accessibility Guidelines
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Aiemmissa kappaleissa mainitsin esimerkkeja Game Accessibility Guidelines-
verkkotietokannasta. Kyseiselle sivustolle on keratty kaytannon esimerkkeja
saavutettavuutta ja helppokayttoisyytta edistavista pelisuunnittelun kannalta
keskeisista ratkaisuista. Nama esitetaan lukijalle konkreettisin esimerkein,
joissa itse ratkaisukuvauksen lisaksi tarjotaan esimerkkeja seka lisatietoa

lahteiden muodossa. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

6.1 Saavutettavuusneuvojen kategoriointi

Saavutettavuusratkaisut on jaettu kolmeen kategoriaan niiden vaatimusten ja
hydtyjen mukaisesti. Nama ovat perustaso (Basic), keskihaastava
(Intermediate) seka vaativa (Advanced). Tasojen vaativuus maarittyy kolmen
arvioitavan piirteen perusteella. Ensimmainen on kattavuus (reach), eli kuinka
suurta maaraa pelaajista muutokset auttaisivat. Sen lisaksi arvioidaan pelaajalle
eron tekevaa vaikutusta (impact) sekd muutoksen vaatimaa aikaa, rahaa seka
taitoa, eli hintaa(value).

Jokaisella tasolla on 6 kategoriaa, joihin saavutettavuusohjeistukset ovat jaettu.
Nama ovat motoriset toiminnot, kognitiiviset toiminnot, nako-, kuulo-, puheaisti,
seka yleinen kategoria. Jotkin kategorioiden ohjeista osuvat monelle osa-
alueelle, ja nain ollen ohjeet eivat aina rajoitu vain yhteen kategoriaan. (Game
Accessibility Guidelines 2023.)

Esimerkiksi pitkat nappainyhdistelmat taistelupelissa liittyisivat motoristen
toimintojen ongelmien lisaksi nakoaistin neuvoihin, silla painallusten
aiheuttamien animaatioiden ja toimintojen tulisi olla keskenaan visuaalisesti

selkeita ja johdonmukaisia.
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Vaativuustason kategoriointi

3

Vaatisuustason pisteytys 1-3p.

==@=Pelihahmojen animaatioiden
uusiminen selkeammiksi

Automaattinen tallennus valiajoin

Graafiset asetukset varisokeille

Kattavuus

2

3
1

Vaikutus

2

2
3

Hinta

Taulukko 1. Esimerkkeja haluttujen ominaisuuksien vaikutuksien ja vaatimusten

pisteyttamisesta.

Kattavuus

Vaikutus

Hinta

Tulos

Pelihahmojen | 2
animaatioiden
uusiminen

selkeammiksi

2

Automaattinen | 3
tallennus

valiajoin

Graafiset 1
asetukset

varisokeille

Taulukko 2. Ominaisuuksien yhteenlaskettu pisteytys.

Taulukossa 1 esitan oman tulkintani mukaisesti ominaisuuden pisteyttamista,

silla tasta ei selkeaa esimerkkia itse sivustolla ole. Esitetyt kolme ominaisuutta

(kattavuus, vaikutus, hinta) pisteytan pienen (1), keskitason (2) ja suuren (3)

valilla. Kaaviosta ei tule jarkevaa, mikali hintaa verrataan samassa suhteessa
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ominaisuuden kattavuuden kannalta, eli sen pisteytan kaanteisesti niin, etta
suuri hinta on (1), keskitaso (2) ja pieni hinta (3). Talldin ominaisuuksien
yhteenlaskettu tulos voidaan pisteyttaa valille 3—9 pistetta. Taulukko 2 kuvastaa
ominaisuuksille laskettua hyotya. Mita suurempi tulos, sita tarkeampi kyseinen
saavutettavuusominaisuus olisi. Alin tulos 3 viittaisi pieneen hyotytasoon,
pisteet 4—6 keskitason hyotytasoon ja pisteet 7-9 suuren hyoddyn tasoon.
(Game Accessibility Guidelines 2023.)

Esimerkiksi sinisella viivalla merkitty "Pelihahmojen animaatioiden uusiminen
selkeammiksi” voisi olla kehitystiimin testausvaiheessa saama suositus
testaajien havaitessa epaselvia animaatioita, jotka voivat johtaa pelaajaa
harhaan, heikentaen pelikokemusta. Oletusarvoisesti tama muutos koskettaisi
keskisuurta tai perati suurta osaa pelaajista ja sen vaikutus pelikokemukseen
on merkittavampi kuin pieni. Kustannuksiltaan muutoksella voi olla merkittava
hintalappu, mikali ongelmalliseksi koettuja pelihahmoja |0ytyy useampia ja nailta
tarvitsisi muuttaa useita eri animaatioita tai tehda muutoksia hahmojen
perusmalleihin. Taulukon 2 mukaisesti yhteenlaskettuna tuloksena on
keskitason hyoty (5 pistetta), silla ominaisuuden toteuttamisella voi olla suuri
hinta sen tydllistavyyden vuoksi. Mikali parannusehdotus lisattaisiin Game
Accessibility Guidelines-verkkotietokantaan, olisi se siis todennakdisesti
nakoaistikategorian vaativassa kategoriassa (Game Accessibility Guidelines
2023).

6.1.1 Perustaso

Perustason ratkaisut ovat yleispatevia, mahdollisimman monien pelaajien
pelikokemusta parantavia ratkaisuja, joihin lukuisat pelistudiot ovat saattaneet
paatya jo itsekin. Ne perustuvat tavallisten motoristen ja kognitiivisien taitojen
seka heikentyneiden aistien huomioimiseen. Ratkaisut ovat pelin koosta ja
genresta parhaimmillaan erittain yksinkertaisia, kuten audiovisuaalisiin aisteihin
liittyvat tekstityksen parannusehdotukset. Tekstityksia neuvotaan esimerkiksi
sijoittamaan selkoluettavalla fontilla taustalle, joka erottuu kontrastiltaan muusta
pelinakymasta. Kehittavaa tahoa neuvotaan myods jakamaan itse pelidaanien
volyymit keskenaan kategorioittain esimerkiksi efekteiksi, musiikiksi ja
hahmojen puheeksi. Motorisia taitoja koskevia valintoja ovat esimerkiksi itse
pelikontrolleihin liittyvat suositukset, kuten kontrollien yksinkertaistaminen ja

johdonmukainen sijoittelu koko pelikokemuksen ajan. Huomio, jota en itse ollut
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ajatellutkaan, oli neuvo pelin syotejarjestelman sailyttaminen yhden
ohjainrajapinnan kontrolleissa. Esimerkiksi tietokoneella pelatessa
optimaalisempi pelikokemus saavutettaisiin tilanteessa, jossa valikoissa
liikkkuminen ja muut varsinaisten pelimekaniikkojen ulkopuoliset tilanteet
kasiteltaisiin saman syotemuodon valityksella. Pelaajan ei tulisi siis joutua
klikkailemaan valikoita erikseen, mikali itse pelissa eteneminen tapahtuisi
ohjaimella. Pelaajan turhautumisen valttdmiseksi neuvotaan sijoittamaan
interaktiivisia painikkeita ruudulle sopivien valimatkojen tai selkeiden siirtymien
valille, jolloin pelaaja ei vahingossa tekisi vaaraa toimintoa epaselvan

suunnitteluratkaisun vuoksi. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

Motoristen toimintojen lisaksi tdma on keskeista myds kognitiivisessa
suunnittelussa. Yksi nykyaikana useissa peleissa pelaajia rasittava tekija on
huono valikkosuunnittelu. Niin hitaasti toimivat valikot kuin ruudulla kauas
toisistaan sijoitetut painikkeet vievat pelaajan kokemusta pois itse
pelimaailmasta sen konfiguroinnin puolelle. Hyva valikkosuunnittelu saastaa
pelaajan aikaa ja mahdollistaa sujuvamman pelikokemuksen. Game
Accessibility Guidelines nostaa hyvana esimerkkina pelien alkuvalikot, jotka
nykyaikana tayttyvat usein erillisista latausruuduista, logoista seka
palvelinyhdistamisista ja tilille kirjautumisista. ltse olen aikuisialla kokenut
esimerkiksi monet AAA-julkaisut turhauttavan ison aloituskynnyksen omaavina
pelikokemuksina, silla monesti pelin kaynnistymiseen ja itse pelisisallon pariin
paasemiseen menee jopa muutama minuutti, mika nykyajan arsykkeiden
hyvailyssa on jo iso aikalohko. Monesti olenkin jonkin tyopaivani aikana
fantasioimani yksinpelin sijaan kdaynnistanytkin vain matalan kynnyksen indie-
pelin tai esimerkiksi DotA 2-moninpelin, jossa minun ei tarvitse pelin nopean
kaynnistymisen jalkeen kuin painaa "Play now”-painiketta ja valita hakemani
pelimuoto, jolloin peli sijoittaa minut jonoon muiden pelaajien kanssa. Tasta
paasemmekin valikkosuunnittelun ja pelin kaynnistykseen liittyvan suunnittelun
paradoksiin. Monesti pelin I0ytamiseen menee useampikin minuutti, minka
vietan kokonaan toisessa huoneessa, tai peli-ikkuna minimisoituna
Windowsissa. Mika tassa on siis erona aiemmin mainitsemaani AAA-
pelikokemukseen, joka todennakoisesti kdynnistyisi monesti jo ennen kuin
l6ydan hakemani moninpelimatsin? Uskoakseni se, etta pallo pelikokemuksen
aloittamiseen on siirretty pelaajalta itse pelille. Siina missa pelaajan tulee olla

lasna painamassa mahdolliset valinnat edetédkseen seuraavaan osaan
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kaynnistysprojektia, voi pelaaja jonoon heittaytyessaan kokea, etta pelikokemus
on jo alkanut ja etenee ilman hanen vuorovaikutustaan seuraavaan valintaan

asti. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

6.1.2 Keskihaastava taso

Keskihaastavalla tasolla ominaisuudet alkavat olla spesifimpia keskenaan,
eivatka ratkaisut saily yleispatevina. Resursointi alkaa vaatimaan kehittajien
aikaa, ja saavutettavuuden sisallyttaminen haluttuun ominaisuuteen voi kayda
tyolaaksi. Motoriikan ohjeistus keskittyy pitkalti hankalien
nappainkombinaatioiden ja nopeita reaktioita vaativien kohtausten
vahentamiseen, pelinopeuden muuttamiseen seka useamman eri syotetta
tulkitsevan laitteen tukeen. Esimerkiksi PC:lle kehitetty peli on usein suunniteltu
hiirelle ja nappaimistolle, mutta genrensa mukaan se voisi hyvin toimia
ohjaimellakin. Kehittgjille tama tarkoittaisi yhteensopivien ohjainajurien
sisallyttamista peliin ja lisatestausta, jotta voidaan varmistua pelikokemuksen
sulavuudesta riippumatta peliohjainvalinnasta. Erityisen huomion
liikuntarajoitteisen kehon toimintaan tuo neuvo mahdollistaa
virtuaalinappaimiston kaytto, eli itse pelattavalta rajapinnalta toimivan, hiiren
liikkeilla ohjattavan nappaimiston kayttd. Tama ominaisuus ei toimi esimerkiksi
Windows-kayttojarjestelmassa ilman, etta pelattava sovellus ajetaan
ikkunatilassa (windowed mode). Tama johtuu siita, ettd naytolla ohjattava
nappaimisto vaatii oikeuden pyoria paallimmaisena ikkunana, mita se ei voi
tehda, mikali pelia pelataan taysiruututilassa (full screen mode). (Game
Accessibility Guidelines 2023.)

Kognitiivisessa kategoriassa neuvot keskittyvat nyt enemman pelikokemusta
helpottaviin tekijoihin. Esimerkiksi juonen monimutkaisuutta neuvotaan
valttamaan, eika pelaajien toivota joutuvan tilanteeseen, jossa heidan
etenemisensa pelissa on kiinni heidan muististaan, tai kyvystaan ymmartaa
pelitilanteen konteksti. Juonen kannalta keskeisia kasitteita toivotaan myds joko
korostetuiksi pelin kontekstissa tai vahintaan kirjoitetuksi erivarisella fontilla.
Nain pelaajan on helpompi havaita kyseinen termi, ja muistaa se sen
esiintyessa uudelleen. Osittain visuaalista kategoriaa ymparoivat myos
kognitiiviset osat, esimerkiksi toistuvasta esitysmallista pelin kannalta keskeisille
elementeille. Esimerkiksi interaktiivisten objektien nakyvyyteen neuvotaan

kiinnittamaan huomiota esimerkiksi korostetuilla aariviivoilla. Muutoin taustaan
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sulautuva obijekti voi aiheuttaa pelaajalle ongelman edeta pelin haastavuuden

kannalta ulkopuolisesta syysta. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

Tahan liittyen Games Accessibility Guidelines esittelee mm. Bertram Fiddle-
pelin, jossa pelaaja kykenee painikkeella nayttamaan kaikki ruudun
interaktiiviset kohteet (kuva 5). Samaa painiketta uudelleen painamalla han
kykenee piilottamaan painikkeet nakyvista immersion palauttamiseksi.
Visuaalisissa neuvoissa keskitytaan jo God of Warin avulla esitellyn kontrastin
ja yleisen peligraafisen valinnan saatelyn lisaksi valikko- ja
kayttoliittymakustomisaatioon, kuten hiiren ristitihtaimen muokkaukseen. Mikali
pelaaja kykenee muokkaamaan pelin ilmeesta itselleen selkeamman tai
mieluisemman, on se pelikokemuksena lahestyttavampi seka immersiivisempi.
Kaytannossa tama edellyttaa kehittdjiltda minimimaaraa enemman kaytettavia
malleja. Pelikokemusta parantavaan valintaan pyritddn myos kuuloperaisessa
saavutettavuudessa. Joka aanilahteelle tulisi maarittaa selkea suunta, ja pelin
aanimaailma tulisi suunnitella seka mono- etta stereopohjaiselle
aanentoistosysteemille. Tarkeana pidan henkilokohtaisesti neuvoa pitaa
taustamusiikki matalana dialogin aikaisesti, silla minulla on vaikeuksia kuulla
oikein aanta melun keskelta. Usein ymmarran kuulemani vaarin, silla jasennan
sen tunnistamistani katkeista sellaiseen kontekstiin, jota puhuja ei ollut
kuitenkaan tarkoittanut, enka kohteliaisuussyista kehtaa pyytaa hanta jatkuvasti
toistamaan sanomaansa. Tasta syysta suosin juonen kannalta keskeisissa
kohtauksissa tekstityksia niin peleissa kuin sarjoissakin. (Game Accessibility
Guidelines 2023.)
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Kuva 5. Bertram Fiddle-pelin interaktiivisten objektien korostus. (Game
Accessibility Guidelines 2023).

Kuulon ja puheen kannalta keskeinen toiminto moninpeleissa on
kommunikaatio. Neuvot linjaavat, etta pelaaijilla tulisi olla oikeus
kommunikaatioon tekstitse tai verbaalisesti, mutta myos pidattaytya ainakin
toisesta metodista. Yhteison hajottaminen kahteen eri leiriin ei ehka ole
kannattavaa, mikali pelilla ei ole kovin isoa olemassa olevaa pelaajakantaa, silla
talléin karsivat pelin muut aspektit, kuten jonojen pituus seka kilpailullisen
pelimuodon tasapainotus. Ratkaisu pelaajien jakamisesta tekstipohjaisen
kommunikaation seka verbaalisen valilla on kuitenkin tehty esimerkiksi Halo
Reach-pelissa onnistuneesti, silla peli on sailyttanyt 93 000 pelaajan huipustaan
yli 6000 pelaajan vakiintuneen kannan viela 3 vuotta myohemminkin (Steam
2023).

Toinen hajontaa aiheuttava ratkaisu nimekkaassa moninpelissa on ollut GTA
IV:n paatos jakaa helppokayttdisyystoimintoja suosivat pelaajat yhteisoon, jossa
naiden toimintojen kayttdminen on mahdollista. Ongelmalliseksi avustukset
tekevat pelaajat, jotka eivat varsinaisesti niita tarvitse, mutta jotka voivat saada

niista kilpailullista etulydntiasemaa. Ongelma on ratkaistu tarjoamalla pelaaijille
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myds moninpelimuoto, jossa saavutettavuustoiminnot eivat ole kaytdéssa (Game
Accessibility Guidelines 2023).

Yleisissa suosituksissa toivotaan, etta testaajien keskuudessa olisi jollain tavalla
heikentyneen pelitoiminnon omaavia henkildita, jotta testiryhma olisi
mahdollisimman laajasti edustettu. Pienille yrityksille tama on erittain
haastavaa, mutta idean uskoisi olevan jarjestettavissa suuremmille, pidemman
testausprosessin lapikayville pelistudioille. Hieman omituisen neuvon sivusto
antaa ydinpelimekaniikkojen ohittamista varten. Ajatuksena on, etta mikali
pelaaja ei koe vaikkapa pelissa esiintyva minipelia keskeiseksi, kykenisi han
jattamaan sen omaan arvoonsa, ja etenemaan pelissa seuraavaan etappiin.
Esimerkiksi murhamysteerien ja valhevyyhtien paljastamiseen keskittyva LA
Noire tarjoaa pelaajalleen mahdollisuuden hypata toimintakohtausten yli ja
palata seuraavaan rikostutkintatatapaukseen. Pelin pelattavat
toimintakohtaukset sisaltavat esimerkiksi ajojahteja. (Game Accessibility
Guidelines 2023.)

6.1.3 Haastava taso

Haastavalla tasolla ohjeet muuttuvat entista erikoistuneemmiksi, ja niiden
tuomat hyodyt eivat saata tavoittaa enaa valtaosaa muiden ohjetasojen
pelaajista. Ominaisuuden saavutettavaksi saattaminen vaatii kehittajilta jo
selkeasti taitoa ja aikaa. Hankalasti toteuttava esimerkki onkin tarjolla jo heti
motoriikan osiossa, jossa neuvotaan pelin sisaisten aikarajoitteiden poistamista.
Monet peligenret ovat suunniteltu toimimaan kelloa vastaan pelaamisen
ymparilla, ja tdma voisi aiheuttaa pelin tasapainottamisen kannalta suuriakin
ongelmia. Toinen toivottu ominaisuus olisi mahdollisuus edistaa omia
pelikomentojaan pelin taukotilassa. Kaytanndssa pelaaja saisi siis vapaan
vuoron, ilman pelin vuorovaikutusta. Ominaisuus perustellaan
liilkuntarajoitteisten mahdollisuutena pelata useampia peligenreja ilman, etta
heidan taytyisi stressata, kykenevatko he tarkasti ajoitettuihin ja monimutkaisiin
nappainyhdistelmiin tai nopeaa harkintakykya vaativien tilanteiden
tulostamiseen pelin kayttoliittymalle. Yhtena esimerkkind Game Accessibility
Guidelines listaa vuoden 2016 Final Fantasy XV:n, jossa pelaaja voi
peliasetuksista laittaa paalle "wait moden” eli odotustilan (kuva 6). Normaalisti
peli etenee reaktiivisesti oikeassa ajassa, mutta odotustilassa pelaajan

jaaédessa paikoilleen pelimaailma pysahtyy ja antaa pelaajalle aikaa harkita
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seuraavaa liikettaan tai etsia haluamaansa esinetta tai taitoa taisteluvalikosta.
(Game Accessibility Guidelines 2023).

Toggle between Active Mode (standard battle system) and Wait Mode (time stands still while you are stationary).

Kuva 6. Final Fantasy XV:n odotustila menee paalle pelaajan pysahtyessa.
(Square Enix 2017) (Game Accessibility Guidelines 2023).

Kognitiivisen osion ehdotukset liittyvat nyt jo sensuuriin seka pelikokemusta
"laimentaviin” elementteihin, kuten aidon vakivaltaisuuden ja veren
tyrehdyttamiseen seka akkinaisten liikkkeiden valttamiseen. Mielenkiintoinen
nosto on kielimuurin ylittdva emojipohjainen viestintamahdollisuus. Talloin
pelaajat kykenevat kommunikoimaan toistensa kanssa pelkkia tunnetiloja ja

kansainvalisia avainsanoja kayttaen, joka mahdollistaa laajemman
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pelaajayhteison samanarvoistamisen pelikokemuksen kannalta sulavasti (kuva
7).
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Kuva 7. Phantasy Star Onlinen symbolipohjainen chat-ikkuna pikavalintoineen.
(Sega 2023) (Game Accessibility Guidelines 2023).

Pelisuunnittelun kannalta ratkaisu on myos kiehtova, silla erityisesti konsoli- tai
mobiiliymparistdssa pelaajalla ei usein ole mahdollisuutta kayttdad nappaimistoa
kommunikaatiovalineenaan. Monet konsolirajapintojen kanssa ristiin toimivat
pelit, eli tuttavallisemmin “cross-platform”-pelit kayttavatkin dialogiympyraa,
johon pelaaja voi sisallyttaa pelista riippuen avainfraaseja, hahmokohtaisia
repliikkeja, hymioita seka vaikkapa sijaintinsa pelikartalla. Esimerkkeja naista
ovat Activision Blizzardin Overwatch ja Overwatch 2 seka Square Enixin Final
Fantasy XIV-massiivimoninpeli, jossa PS4/PS5-konsoleilla pelaavat kykenevat
tositilanteissa jopa nopeampaan kommunikaatioon pikavalinnoilla

viestittdessaan. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

Yleisen kategorian ohjeistukset sisallyttavat jo keskihaastavan tason
testirynmainkluusion lisaksi neuvon asetusten tallentamisesta
pelaajakohtaisesti. Tama ohje on kultainen erityisesti tilanteessa, jossa samaa

konsolia kayttaa useampi henkild, silla silloin pelaajien ei tarvitse aina muokata
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asetuksiaan pelikertojen valissa mieleisekseen. Nykyajan konsoleissa tama
onkin hoidettu jo kayttajaprofiilien muodossa, mutta esimerkiksi julkiseen
yhteiskayttdkonsoliin, mita hallitaan yhden profiilin kautta, tarvitaan lisaratkaisu.
Moninpeleissa ratkaisu voi onneksi olla yksinkertainen, silla pelaaja tulee vain
kirjautua omalla kayttajatilillaan koneelle, jolloin hanen profiiliasetuksensa
astuisivat voimaan. Kehittajalta tama vaatisi pilveen tai palvelimeen tallentavaa
datatiedostoa, joka kulkisi pelaajan tilitietojen mukana ja lataisi itsensa kayttoon
joka kayttokohteessa itse konsoli- tai tietokonepohjaisen tiedoston luonnin

sijaan. (Game Accessibility Guidelines 2023.)

6.1.4 Tasojen yhteenveto

Mielestani sivusto on erittain hyodyllinen tiedonlahde saavutettavuuteen ja
kayttajalahteiseen kehittamiseen pyrkivalle pelinkehitysprojektille. Tasot on
jaettu keskenaan selkeasti niiden arvioidun kuormitus ja hintahyotysuhteen
mukaisesti. Kategoriat eroavat, mutta tarvittaessa tukevat toisiaan loogisesti, ja
jokainen niista pohjautuu selkean ominaisuuden ja siihen liittyvien ratkaisujen
ymparille. Sivusto esittelee itsensa elavana tietokantana, eli siihen liittyva sisaltd
voi paivittya pelinkehityksen modernisoitumisen myaota (Game Accessibility
Guidelines 2023). Mikali suunnittelisin omaa pelia, kokisin sivuston hyvin
tarkeana tuomaan esiin uusia perspektiiveja, joita en olisi itse suunnitellessani

ajatellut.

6.1.5 Kannustimet saavutettavaan pelinkehitykseen

Saavutettavan pelinkehityksen kannalta GAG-sivuston "Why and How” -osiosta
|6ytyy mielenkiintoisen osio, jossa kyseisen verkkotietokannan esittdmia
neuvoja soveltavaa yritysta pyydetaan ottamaan yhteytta toisiin
saavutettavuutta kasitteleviin yrityksiin. Naitd ovat esimerkiksi CanlIPlayThat-
verkkotietokanta, joka arvostelee videopeleja naiden saavutettavien
ominaisuuksien perusteella seka sivuston ostanut Ability Points. GAG
kannustaa kehittdjaa myos mittaamaan saavutettavuusominaisuuksia
kayttavien pelaajien maaraa erilaisia telemetrian keinoja kayttaen, jotta tulevien
pelien kehitysprosessia voidaan parantaa. Sen lisdksi saatua tietoa voidaan
myds jakaa saavutettavuudesta kiinnostuneille tahoille, joten silla voi olla jopa
suoraa rahallista arvoa. (Game Accessibility Guidelines 2023; Ability Points
2023; CanlPlayThat 2023.)
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7 Saavutettavuus ja vaikeustaso

Tassa luvussa kaymme lapi saavutettavuuden ja helppokayttdisyyden
vaikutusta pelin vaikeustasoon. Ensimmaisen omakohtaisen
saavutettavuusongelman tapasin peruskoulun ensimmaisella luokalla, kun
Playstationilla pelaamani Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back keskeytyi
ensimmaiset viisi tasoa pelattuani. Taman jalkeen pelissa tapahtuisi
pomotaistelu, mutta en |0ytanyt keinoa aktivoida sita puutteellisten englannin
kielitaitojeni takia. Pelia edistetdan Warp Room-nimisesta tilasta, jossa
pyoreasta huoneesta liikkutaan sen reunoilla oleviin portaaleihin tasoihin
paastakseen. Iltse pomovastus aktivoidaan kuitenkin menemalla huoneen
keskella olevan pienen ympyran paalle (kuva 8). Talléin pelihahmo Crash
nostaa peukkunsa pystyyn ja ylospain painamalla han nousee Warp Roomin
ylapuolelle, aktivoiden pomotaiston.

Peli antaa tahan kylla toimintaohjeet, mutta vain kerran - englanniksi
puhuttuna ilman tekstityksia. ltse uskoin vain pelanneeni pelia vaarin, enka
kyseenalaistanut, etta itse peli olisi saattanut antaa ohjeita epaselvasti. Kuulin
lopulta koulukaverini isoveljelta, kuinka ensimmaiselle pomovastukselle paastiin
ja taman jalkeen osasin edeta pelin loppuun asti. Mikali tahan aikaan
saavutettavuutta olisi sovellettu peliteollisuudessa, olisi huoneessa
todennakoisesti ollut jokin indikaattori, joka olisi saanut lattian nayttamaan
interaktiiviselta samalla tavalla intuitiivisesti kuin itse tasoihin johtavat
portaalitkin. (IGN/Sony 2018.)
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Kuva 8. Crash 2:n ensimmainen Warp Room seka etenemisen mahdollistava
keskusta. (IGN/Sony 2018).

Kyseisessa esimerkissa puhutaan 1997 lopulla julkaistusta videopelista.
Mielenkiintoiseksi ajankohdan tekee se, etta pelin julkaisuajankohta ajoittuu
miltei tismalleen koko videopelihistorian aikajanan puolivaliin. Yhtena
ensimmaisista videopeleista julkaistiin Atarin Pong vuonna 1972. Tasta Crash
2:n julkaisuun on neljannesvuosisata, josta nykyhetkeen on toiset 25 vuotta.
Tuolloin saavutettavuus oli viela tuntematon kasite videopeliteollisuudessa, eika
kaytettavyyteen ja helppokayttoisyyteenkaan uhrattu testaajien ulkopuolisia
resursseja. Peleihin ei ollut mahdollisuutta tehda bugeja ja virheita korjaavia
ominaisuuksia jalkikateen, jolloin julkaisuversio hiottiin kerralla kuntoon
sovitussa aikaraamissa. Tasta paasemmekin luvun varsinaiseen aiheeseen, eli

vaikeustason osaan saavutettavuudessa. (Kramarzewski & Nucci 2023, 4.)

Jokaisessa pelissa on sen genresta riippumatta jokin tarkoitus. Usein se liittyy
jonkin esteen voittamiseen, tarinan lapaisyyn tai oman tuloksensa
parantamiseen. Saavutettavuus, helppokayttdisyys ja kaytettavyys asettavat
pelin tarkoituksen joskus vaikeaan asemaan, silla ne pyrkivat parantamaan
pelikokemusta konstein, jotka voivat samalla heikentaa sita toiselta. Esimerkiksi
tasohyppelypeleissa hyppy alustalta toiselle voi olla aloittelijalle haastava

hahmottaa hypyn pituuden kannalta. Kehittaja pystyy helpottamaan
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pelikokemusta esimerkiksi estamaan alustalta putoamisen hyppyanimaation
ulkopuolella, jolloin pelaaja voi esimerkiksi juosta alueen reunaa vasten ja
hypata nain "turvallisesti” seuraavalle alustalle, heikentaen pelimekaniikoiden
vaatimaa etaisyyden arviointia suuresti. Talloin pelikokemus pelaajien valilla
vaihtelee ja osa voi kokea pelin lilan helpoksi, mika voi vaikuttaa pelin saamaan
maineeseen ja sen odotettuun myyntiin. Ongelma on ratkaistavissa
sisallyttamalla pelin asetuksiin valintoja, joita muokkaamalla pelaajat kykenevat
yksilollistamaan pelikokemustaan mieluisekseen. Naista yleisin on vaikeustaso,
joka on jaettu erilaisiin nimikkeisiin helpon ja mahdottoman valilla.
(Kramarzewski & Nucci 2023, 4.)

Vaikeustason merkitys peligenrejen valilla vaihtelee olennaisesti. Monissa
peleissa se tarkoittaa kestavampia vihollisia, vahemman kaytettavia resursseja,
tiukempia ajoituksia seka korkeampaa vastaanotettua vahinkoa. Tallaiset
muutokset eivat itsessaan tuo mekaanisia lisahaasteita, mutta ne altistavat
pelaajan useammalle skenaariolle, jolloin virhemarginaali kasvaa. Yksi
mielenkiintoisimmista tavoista nostaa pelin vaikeustasoa I0ytyy itseasiassa
kauhupelisarja Silent Hillista, jossa itse taisteluiden vaikeuden lisaksi pelaaja
pystyy maarittamaan pelin pulmien vaikeustason. Osa pulmista vaikeimmalla
vaikeustasolla vaatii pelaajilta erittdin spesifia tietamysta esimerkiksi
kirjallisuuden klassikkoteoksista. Kuvassa 9 on Silent Hill 3-pelissa esiintyva
Shakespeare-aiheinen pulma. Pelaajan tulee lajitella Shakespearen teoksia
annettujen katkelmien mukaiseen jarjestestykseen, minka jalkeen taman tulee
viela ratkaista kirjojen takakansiin piirtyviin numeroihin ja uusiin katkelmiin
liittyvia laskutoimituksia. Kyseistd pulmaa on kehuttu yhdeksi pelihistorian
vaikeimmaksi ratkaista ilman ohjekirjoja tai tiedonhakupalveluita. (IGN/Konami
2012; Kramarzewski & Nucci 2023, 4.)
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Kuva 9. Yksi videopelihistorian vaikeimmista pulmista, Silent Hill 3:n
Shakespeare-pulma. (IGN/Konami 2012).

Saavutettavuuden kannalta mielenkiintoista on, etta kaikkien aikojen parhaaksi
peliksi Golden Joystick Awards-tilaisuudessa nimetty From Softwaren Dark
Souls ei sisalla Game Accessibility Guidelinesin mukaisia ominaisuuksia
lainkaan (Gamespot 2022). Pelissa ei esimerkiksi ole taukotilaa lainkaan, eika
sen vaikeustasoon voi vaikuttaa kuin omilla ase- ja kykypistevalinnoillaan.
Online-tilassa pelatessa pelia vaikeuttaa myds toisten pelaajien
invaasiomahdollisuus. Talloin vihollispelaaja ilmestyy pelimaailmaasi
tavoitteenaan kukistaa pelihahmo, pakottaen tdman aloittamaan viimeisimmalta
tallennuspisteeltaan uudestaan. Pelin menestys johtuukin osittain sen
lanseeraamasta pelaajan haastamisesta. From Softwaren Souls-sarja
muodostikin vuosien saatossa kokonaan oman peligenrensa — Souls-liket.
Nama matkintayritykset tosin noudattavat perinteisempaa pelikokemusta ja
tarjoavat esimerkiksi vaikeustasosaatoja seka monen toivoman taukotilan.
Nama pelit kuitenkin erkaantuvat Fromin visiosta niin merkittavasti, etteivat
kilpailijoiden tekeleet kykene luomaan yhta lojaalia fanikantaa. Ero
pelattavuudessa esimerkiksi Lords of the Fallenin, Code Veinin ja The Surgen
valilla on suuri ja moni yrityksista tuntuu nojaavan likkaa nopeisiin reflekseihin
perustuvaan rahinaan, mika ei monenkaan mielesta ollut Souls-sarjan kantava
voima. Dark Souls-pelissa pelaajan tulee kiinnittaa jatkuvasti huomiota siihen,
onko han turvassa, silla kaikki valikkoselaus tapahtuu oikeassa ajassa, jolloin
pelimaailma liikkuu taustalla armottomasti. Mikali pelaaja huomaa tarvitsevansa

tietyn esineen, haluaa vaihtaa varusteitaan tai vaikkapa saataa pelin grafiikoita
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tai aaniefektien voimakkuutta pienemmalle, niin se sisaltaa aina riskinsa.
(Kramarzewski & Nucci 2023, 4.)

8 Yhteenveto

Opinnaytety0ssa kasiteltiin pelien kayttoliittymia muodostavia osa-alueita seka
nama ja itse pelin yhdistavaa kayttajakokemusta. Konkreettisen esimerkin
avulla nahtiin, kuinka kayttoliittyman osat sitoutuvat kokonaisprosessin
kaskyjonon rakennuspalikoiksi tietokoneelle kirjautuessa. Taman lisaksi
perehdyttiin saavutettavuuteen seka helppokayttoisyyteen, eli
kayttajakokemusta parantaviin ja viela laajemmin personoiviin kehitysmuotoihin.
Kahden esimerkkitapauksen avulla nahtiin, kuinka niita on hyodynnetty
parantamaan pelaajan pelikokemusta, ja miten erilaisia ratkaisut keskenaan
kykenevat olemaan. Opinnaytetydssa havainnollistettiin saavutettavuutta,
helppokayttoisyytta seka kaytettavyytta Game Accessibility Guidelines -
verkkotietokannan suositusten puitteissa seka esitettiin peliyhtididen tapoja
ottaa erilaisia toteutuksia kayttoonsa.

Eritasoisten ehdotusten sisallyttamisen hahmottamista varten toteutettiin sita
havainnollistava kaavio, jonka pisteytys osoittaa hyoty-hintasuhdetta
verkkotietokannan ehdotuksille. Lopuksi opinnaytetyossa tutustuttiin
vaikeustasoon merkittavana osana pelihistoriaa seka saavutettavaa

pelikokemusta.

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli osoittaa erilaisia saavutettavuuden keinoja ja
toteutuksia osana pelikehitysta. Koen onnistuneeni tuomaan esille argumentteja
saavutettavan pelikehityksen puolesta, mutta verraten niita objektiivisesti
perinteiseen pelikehitykseen. Saavutettava pelisuunnittelu on viela IT-alalla
tuore ilmio ja on vaikea ennustaa, mihin suuntaan sen sisallytys kehityksessa
etenee. Pelit ovat viihdetuotteita, jolloin niiden kannalta hyodyllisinta olisi
tavoittaa mahdollisimman laaja yleisO. Helppokayttdisyyden ja kaytettavyyden
osalta on tehty peliominaisuuksia jo yli 30 vuotta ja ne ovatkin osa yleista
pelikehitysprosessia, mutta saavutettavuuden tuoreuden takia vastaava ilmié on

vasta puhkeamassa loistoon uusissa ja nykyisissa peliprojekteissa. Tassa
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taytyy kuitenkin huomioida saavutettavuuden kaupallinen hyoty ja kustannukset,
silla ominaisuuksien sisallytys vaatii perinpohjaista testaamista jopa erillisilla
kohderyhmilla seka ylimaaraista kehitystyota. Peliyhtiot ovat myds ahkeria
kopioimaan toistensa ideoita ja toteutuksia, jolloin saavutettavuus hyotyy eniten
suurimpien julkaisijoiden, kuten Activisionin, Electronic Artsin ja Ubisoftin
sijoittaessa ja uskoessa siihen. Uskon itse, etta saavutettavuus on vasta
kasvamassa osana sovellus- ja pelikehitysta eri kaytantojen yleistyessa osana
digitalisaatiota ja erilaisten alylaitteiden saavuttaessa yha suurempi

kayttajakanta.
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