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Keskustelu videopelien saavutettavuudesta on kasvanut vuosien aikana. Saavutettavuus on
yleisesti kehittynyt, mutta pelien saavutettavuudessa on viela kehitettavaa. Yksi saavutettavuu-
den osa-alue, josta ei olla kayty paljon keskustelua, on kognitiivinen saavutettavuus. Opinnayte-
tyon tavoite oli tutkia kognitiivisen saavutettavuuden kehittdmista videopeleissa autismikirjolla
olevan pelaajan nakokulmasta. Tekija loi kognitiivisen saavutettavuuden kriteeriston autismikir-
jolla olevat pelaajat huomioiden, ja arvioi silla esimerkkipelin. Pelin arviointi auttoi tekijaa kokei-
lemaan luotua kriteeristoa kaytannossa.

Tietoperustassa kasitellddn saavutettavuutta, kognitiivista saavutettavuutta ja autismikirjoa.
Saavutettavuuden tarkoitus on antaa mahdollisimman monelle kayttajalle mahdollisuus kayttaa
palvelua esteetta. Saavutettavan palvelun tulisi myos toimia mahdollisimman monella laitteella.
Kognitiivinen saavutettavuus auttaa heita, joilla on kognitiivisia esteita, kuten lukuhairi6ita,
ADHD tai autismi.

Autismikirjo esiintyy n. 1-1,2 % maailman vaestdsta. Autismi voi ilmentya vaikeuksina sosiaali-
sissa taidoissa, kiinnostuksina erityisiin kohteisiin ja taipumisena toistuvaan kayttaytymiseen.
Autismikirjolla olevilla voi myds olla aistien yli- tai aliherkkyytta. Autismia voi huomioida kayttoliit-
tymansuunnittelussa muun muassa luomalla selkeita kayttoliittymia ilman animaatioita, valtta-
malla monimutkaista sanastoa ja vahentamalla hairitsevia tekijoita.

Tutkimuksessa luotiin kriteeristd, jota voi kayttaa videopelin kognitiivisen saavutettavuuden
heuristisessa arvioinnissa. Kriteeriston luomiseen kaytettiin teoriaperustaan kerattyd materiaalia
ja olemassa olevia heuristiikkoja. Luotu kriteeristd perustuu kahdeksasta kriteeristd. Nama kri-
teerit ovat kayttoliittyman selkeys, tekstitykset ja tekstipohjaisen sisallon selkeys, multimedia,
affordanssi ja intuitiivisuus, pelaajan ohjaaminen ja opettaminen, pelin mukauttaminen, aistien
yli- tai aliherkkyyden huomioiminen seka aikarajoitteiden huomiointi.

Kirjoittaja arvioi kriteeristolla esimerkkipelin, joksi han valitsi massiivisen monen pelaajan verk-
kopelin Final Fantasy XIV. Pelista pystyi Idytamaan kognitiivisen saavutettavuuden kehittdmis-
kohteita kriteeriston avulla. EsimerkkKipeli seurasi kriteeristéa suurimmilta osin, mutta monen kri-
teerin kohdalla 16ytyy viela kehitettavaa.

Kriteeristd toimi jarjestelmallisen arvioinnin tydkaluna, mutta tekija ei validoinut arvioinnin tulok-
sia tutkimuksen kohderyhmalla tai kayttanyt pelin kognitiivisen saavutettavuuden arviointiin use-
ampaa kuin yhta arvioijaa.

Asiasanat
Esteettdmyys ja saavutettavuus, autismikirjon hairié, autismi, videopelit, tietokonepelit, kognitii-
vinen saavutettavuus
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1 Johdanto

Tarkea osa digitaalisen palvelun suunnittelua on saavutettavuuden ja esteettomyyden miettiminen.
Suuri osa paivittain kulutetuista digitaalisista palveluista on videopelit. Videopelimarkkinoiden maa-
ilmanlaajuisen liikevaihdon on ennustettu nousevan jopa 282 miljardiin dollariin vuonna 2024, (Sta-
tista Market Insights s.a.) mutta siitd huolimatta kaikki pelaajat eivat pysty pelaamaan peleja halua-

mallaan tavalla.

Saavutettavuuden parantaminen videopeleissa on kehittynyt vuosien varrella. Pelistudiot kayttavat
entistd enemman resursseja saavutettavuuden kehittdmiseen, mutta kehitysta voi viela vieda pal-
jonkin pidemmalle. Kaikkien pelien ei valttdmatta tarvitse olla suunnattu kaikille pelaajille, mutta
suuri osa peleista voisi saada laajemman pelaajakunnan pelkastaan saavutettavuuden parantami-

sella. Pelialalla on siis vield huomattavasti kehitettavaa saavutettavuuden kannalta. (Shin s.a.)

Kiinnostukseni saavutettavuuden ja esteettomyyden roolista palvelusuunnittelusta sai minut mietti-
maan niiden roolia videopeleissa. On tarkeaa, ettd mahdollisimman moni pystyy pelaamaan peleja
haluamallaan tavalla. Saavutettavuusvaatimusten tulisi olla osa kaikkien palveluiden suunnittelua.
Joskus kyse on budjetista, mutta toisinaan ajattelemattomuudesta. Oma toiveeni on, ettéd suurempi
maara pelien kehittajista ottaisi askeleita paremman saavutettavuuden ja esteettdmyyden aikaan-

saamiseksi. Osa tata vaihetta on puuttuvien saavutettavuusominaisuuksien kartoittaminen.

Vaikka videopelien saavutettavuudesta onkin kayty keskustelua viime vuosien aikana, yksi saavu-
tettavuuden osa-alue, josta en itse ole nahnyt puhuttavan paljon videopelien ymparilla, on kognitii-
vinen saavutettavuus. Kognitiivinen saavutettavuus auttaa etenkin ihmisia, joilla on kognitiivisia
haasteita, kuten haasteita oppimisessa, muistamisessa tai hahmottamisessa (Selkeasti meille s.a.
a). Naita haasteita voi esiintya esimerkiksi henkil6illa, joilla on ADHD tai jotka ovat autismin kirjolla
(Abou-Zahra 15.5.2017).

Tutkimuskysymykset ovat seuraavat:
1. Mitd on kognitiivinen saavutettavuus videopeleissa?

Tarkein kysymys tdman tutkimuksen ymparilld on saada selville, miten kognitiivinen saavutetta-
vuus toimii videopelien kontekstissa. Muihin tutkimuskysymyksiin vastaaminen vaatii ensin vas-
tauksen talle kysymykselle. Keradn materiaalia kognitiivisesta saavutettavuudesta seka web-suun-
nittelun ohjeistuksista ja siihen liittyvista tutkimuksista etta suoraan videopelien yhteydesta. Web-

suunnittelun saavutettavuussuosituksia voin sitten soveltaa videopelien kontekstiin.



2. Minkalaista kriteeristda voi kayttda parantamaan videopelin kognitiivista saavutettavuutta autis-

mikirjolla oleville pelaaijille?

Etsin aineistoa autismikirjosta ja saavutettavuudesta autismikirjolla oleville kayttajille. Yritan sitten
I6ytaa tapoja parantaa kognitiivista saavutettavuutta videopeleissa etenkin autismikirjon nakoékul-
masta. Luon keratyn materiaalin perusteella kognitiivisen saavutettavuuden kriteeristdn, jota seu-

raamalla voi saada aikaan saavutettavamman lopputuotteen.
3. Miten kognitiivisen saavutettavuuden kriteeristéa voi hyddyntada kaytannossa?

Kriteeriston luomisen jalkeen sita voi kayttaa tydkaluna videopelin kognitiivisen saavutettavuuden
kehittamisessa. Kriteeristolla voi jarjestelmallisesti arvioida, miten videopeli huomioi kognitiivista
saavutettavuutta autismikirjolla olevan pelaajan ndkdkulmasta. Testaamalla kriteerist6a esimerkki-

peliin saan tietoa sen soveltuvuudesta kognitiivisen saavutettavuuden kehittamiseen.

Taman tutkimus on laadullinen ja se teetetdan asiantuntija-arvioina. Tutkimuksen tarkoitus on siis
tutkia videopelien saavutettavuuden parantamista etenkin kognitiivisen saavutettavuuden ja autis-
min kirjolla olevien pelaajien nakdkulmasta. Videopeleja kehittavat yritykset voivat kayttaa tutki-

muksen tuloksia parantaakseen tietdmystaan saavutettavuuden parantamiseksi, ja kehittda uuden

tiedon avulla peliensd saavutettavuusominaisuuksia.

Tassa tutkimuksessa tullaan kayttdamaan sanoja saavutettavuus ja esteettomyys. Sanat ovat kyt-
koksissa toisiinsa, mutta niiden tarkoituksilla on selvat erot. Saavutettavuudella tarkoitetaan ns. ai-
neetonta ymparistda, kuten palveluita tai tietoa. Esteettémyydella viitataan fyysiseen ymparistéon,
kuten rakennuksiin ja liikennevalineisiin. (Invalidiliitto ry s.a.) Esteettomyytta on myoés hyva ajatella
ajattelutapana. Kyseessa ei ole erityisjarjestelyjen luominen, vaan yhdenvertaisuuden edistaminen.
Tarkoitus esteettomalla ajattelutavalla on tukea vammaisten henkildiden omatoimisuutta ja yhden-

vertaista osallistumista yhteiskuntaan. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos s.a.)

Tutkimuksessa saavutettavuudesta ja esteettomyydesta keskustellaan videopelien yhteydessa.
Tassa kontekstissa esteettéomyydella voidaan esimerkiksi viitata pelien fyysisiin ohjaustapoihin, kun
taas saavutettavuudella voidaan tarkoittaa tekstikoon muuttamista pelissa tapahtuvien asioiden
helpommaksi hahmottamiseksi. Koska tata tutkimusta lahestytaan erityisesti autismin kirjolla ole-

vien pelaajien nakdkulmasta, tullaan siina kasittelemaan erityisesti kognitiivista saavutettavuutta.



1.1 Keskeiset kasitteet

Saavutettavuudella tarkoitetaan sita, ettd mahdollisimman monella kayttajalla on mahdollisuus
kayttaa jotain palvelua ilman esteitd. Saavutettavuuteen pyrkiminen auttaa myos heita, jotka eivat

kuulu vammaisluokitteluun. (Helsingin kaupunki s.a.)

Kognitiivinen saavutettavuus tarkoittaa saavutettavuutta kognitiivisia rajoitteita omaaville henki-
I6ille. Kognitiivisiin rajoitteisiin voi kuulua esimerkiksi lukuhairiét, muistihairiét, ADHD ja autismi.
Kognitiivista saavutettavuutta voi parantaa tekemalla palvelua selkedammaksi. (MDN Web Docs

s.a.)

Autismi on tila, jonka kanssa henkild syntyy ja johtuu aivojen erilaisesta kehityksesta (Autismiliitto
31.8.2023). Autismi voi ilmentyd muun muun muassa vaikeuksina sosiaalisissa tilanteissa tai ais-
tien yli- tai aliherkkyytena (Waller 26.6.2023). Autismi ilmenee eri tavalla ihmisilla, minka vuoksi on
usein puhe autismikirjosta (Autismiliitto 31.8.2023). Tulen siksi tassa tutkimuksessa enimmakseen

kayttdmaan sanaa autismikirjo.

Neurotyypillinen tarkoittaa ihmista, jolla ei ole todettu neurologista hairiéta tai jonka tilaa ei luoki-
tella sosiaalisesti neurodiversiteetiksi. Neurodiversiteetti sisaltda useita neurologisesti vaihtelevia
tiloja, kuten ADHD, autismi ja lukuhairiét. (Diversity Project 15.1.2019.)

Affordanssi tarkoittaa eraanlaista oletettua toimintoa, tai ettd samankaltaiset toiminnot johtavat joh-
donmukaisesti keskendan samankaltaisiin tuloksiin, joita on mahdollista ennakoida (Britto & Pizzo-
lato 2016).

Instanssi (instance) on joidenkin massiivisen monen pelaajan verkkopelien kayttdma muusta peli-
maailmasta eristaytynyt alue, jonka sisalla rajallinen maara pelaajia voi suorittaa jonkin tehtavan

loppuun.



2 Saavutettavuus

Saavutettavuudella tarkoitetaan sita, ettd mahdollisimman moni pystyy kayttdamaan digitaalista pal-
velua ja I6ytdmaan palveluiden esittdman tiedon, eli on kyse erdanlaisesta digitaalisesta esteetto-
myydesta, mika antaa ihmisille mahdollisuuden kayttaa palveluja itsenaisesti. Saavutettavuudella
ei tarkoiteta sita, etta pelkastaan vammaisluokittelun saaneet henkilét hyotyvat siita, vaan hyotyjen
tulisi vaikuttaa kaikkiin kayttajiin. (Helsingin kaupunki s.a.) Kasitteena saavutettavuus on hyvin
laaja, minka takia se, ettd palvelu on yhdelle henkildlle saavutettava ei tarkoita sita, etta se olisi

saavutettava muille (Aluehallintovirasto s.a.).

Saavutettavan palvelun luomiseen on otettava huomioon useita asioita. Sen navigaatio on oltava
selked, sivusto itsessaan helposti hahmotettava ja sen sisallén on oltava helposti I6ydettavissa.
Verkkosivuston tapauksessa sivusto tulisi olla huolellisesti rakennettu niin, etta se toimii erilaisilla
laitteilla. Saavutettava palvelu on selkea ja helposti ymmarrettavissa. Ymmartamista auttaa moni-
kanavaisuus eli sisallon tarjoaminen tekstimuodossa, videona, kuvina ja ddnena. Osa saavutetta-
vuutta on helppokayttdisyys, mika pitaa sisallaan selkean navigoinnin ja esimerkiksi paasisallon
erottumisen muista elementeista. Palvelun tyypilla tai julkaisutavalla ei saisi olla negatiivista vaiku-
tusta sen saavutettavuuteen. (Aluehallintovirasto s.a.) Johdonmukaisuuden vuoksi kaytan jatkossa
asken esitellysta kasitteesta "monikanavaisuus” sanaa multimedia, joka esiintyy useammin muissa

lahteissa samalla tarkoituksella.

Pelialalla on ollut paljon keskustelua saavutettavan ja esteettdman tulevaisuuden aikaansaami-
sesta. Lokakuussa 2022 pidetyssa Game Accessibility Conferencessa oli puhe saavutettavuuden
tilanteesta viimeisimpien vuosien peleissa. Esimerkiksi pelistudio Naughty Dog oli tdhdannyt pa-
rantamaan omien peliensa saavutettavuutta nykyista tasoa pidemmalle. Pelikehittdja Schell Ga-
mes taas johti keskustelua saavutettavuuden ja esteettdmyyden aikaansaamisesta pienemmalla
budjetilla, ja Microsoftin edustaja keskusteli tapahtumassa yrityksen pelien esteettémyysperiaat-

teista kasittelevasta oppimiskurssista. (Bunting 8.11.2022.)

Vaikka videopelien saavutettavuus onkin ollut puheenaiheena viime vuosien aikoina, olen nahnyt
hyvin rajatusti keskustelua videopelien kognitiivisesta saavutettavuudesta. Koska en ole Ioytanyt
paljon lahteita, joissa keskustellaan kognitiivisesta saavutettavuudesta videopelien yhteydessa, tu-
len myds ottamaan siihen liittyvia yleisia kaytantoja esimerkiksi web-suunnittelusta ja mukautta-

maan niita niin, ettd ne sopivat videopeleihinkin.



2.1 Kognitiivinen saavutettavuus

Kognitiivinen saavutettavuus tarkoittaa palvelun suunnittelemista siten, etta sita olisi helppo kayttaa
ja ymmartaa. Etenkin ihmiset, joilla on kognitiivisia haasteita hyotyvat tallaisesta palvelusta. Kogni-
tiiviset haasteet voivat tarkoittaa esimerkiksi haasteita oppimisessa, muistamisessa tai hahmotta-
misessa. (Selkeasti meille s.a. a.) Kognitiivinen saavutettavuus auttaa myds niita kayttajia, joilla on
valiaikaisia kognitiivisia ongelmia, kuten vasymys tai stressi, tai tilannekohtaisia ongelmia, kuten
palvelun kayttdminen hatatilanteessa (Selkeasti meille s.a. b). Kognitiiviset haasteet vaikuttavat sii-
hen, miten tietoa prosessoidaan, ja voivat vaikuttaa esimerkiksi henkilén muistiin, kieleen, keskitty-
miseen ja ymmarrykseen. Kognitiivista saavutettavuutta voi parantaa yleisella tasolla poistamalla

esteita palveluista. (Henry 2019.)

Esimerkkeja kognitiivisista-, oppimis-, tai neurologisista haasteista ovat esimerkiksi ADHD, autismi
ja autismikirjo, neurodiversiteetti, jne. Esimerkkeja kognitiivisista esteista tai oppimisesteista ovat
esimerkiksi monimutkainen navigaatio ja sivun asettelu, monimutkaiset lauseet ja epatavallinen sa-
nasto seka pitkat tekstikappaleet ilman kuvia tai kaavioita, jotka auttaisivat antamaan kontekstia
tekstille. My6s selaimet ja mediasoittimet, joissa ei ole mahdollisuutta poistaa animaatioita ja aani-
tehosteita kuuluvat naihin esteisiin. (Abou-Zahra 15.5.2017.) Koska kognitiivisia haasteita on niin
monia, voi olla vaikea I0ytaa ratkaisuja, jotka auttaisivat kaikkia kayttgjia. Yksi tapa on keskittya
kognitiivisiin taitoihin, joihin kuuluu huomio, muisti, kasittelyn nopeus, ajanhallinta, kirjaimet ja kieli,
numerot, symbolit ja matematiikka sekd ymmartaminen ja valintojen tekeminen (MDN Web Docs

s.a.).

Kayttajat eivat valttdmattd muista, mita edellisilla sivuilla on ollut, joten on hyva sisallyttaa vihjeita
sivuston kayttdmiseen kaikissa vaiheissa. Isojen kirjaimien (eli versaalin) kayttd on epasuositelta-
vaa, koska se voi tehda lukemisesta vaikeampaa. Teksti on hyva rivittda vasemmalle ja sivujen,

kuten myds alasivujen ulkomuoto pitda samankaltaisena koko sivuston lapi. (Papunet 16.2.2024.)

Palvelulla on hyva olla yksi helposti kaytettava valikkorakenne. Paavalikon tulisi nakya jokaisella
sivulla ja nayttaa aina samalta. Valikosta pitaisi helposti ymmartaa, miten se toimii ja mihin eri vaih-
toehdot vievat. Palvelu on suunniteltava niin, etta kayttaja tietda ja ndkee missa on millakin het-
kelld. Palvelun tarkeimmat asiat kuuluvat sijoittaa alkuun niin, ettd ne nadkyvat ensimmaisena, ja
toiminnot olisi sijoitettava niin, ettad kayttaja voi arvata niiden sijainnin kokemuksesta. (Selkeasti

meille s.a. c.)

Friedman ja Bryen (2007, 205-212) laativat listan web-suunnittelusuosituksista kayttajia varten,

joilla on kognitiivisia haasteita (Taulukko 1). Suosituksia on yhteensa 22. Niiden mukaan olisi muun



muassa kaytettava kuvia ja ikoneita tekstin tueksi, teksti pidettava yksinkertaisena ja navigaatio yh-

denmukaisena sivujen valilla.

Taulukko 1. Suosituimmat verkkokayttoon tarkoitetut suunnittelusuositukset kognitiivisesti rajoite-
tuille kayttajille, jotka perustuvat olemassa oleviin web-suunnitteluohjeisiin (mukaillen Friedman &
Bryen 2007, 209)

Suositus Web-suunnittelu-
ohjeiden viittausten
yleisyys

1. Kayta kuvia, ikoneita ja symboleita tekstin kanssa. 75 %

2. Kayta selkeaa ja yksinkertaista tekstia. 70 %

3. Yhtenainen navigointi ja muotoilu jokaisella sivulla. 60 %

4. Kayta otsikoita ja kehotteita. 50 %

5. Tue nayténlukuohjelmia ja kayta vaihtoehtoisia tekstitunnisteita. 35 %

6. Kayta isompia fontteja, vahintaan kokoa 12 tai 14. 30 %

7. Selked, yksinkertainen nayton asettelu. 30 %

8. Sailyta tyhjaa tilaa kayttamalla leveitéd marginaaleja. 25%

9. Sivusto muokattavissa, kuten tyyppikoko, navigoinnin sijoittelu (oikea tai va- 25 %

sen puoli), kontrasti, iso painatus, aani.

10. Kayta exit-, home-, help- ja next page -painikkeita jokaisella sivulla. 25 %

11. Kayta sans serif -fontteja, kuten Arial, Verdana, Helvetica, Tahoma. 20 %

12. Navigointipainikkeet ovat selkeitd, suuria ja johdonmukaisia. 20 %

13. Kayta numeroituja luetteloita luettelomerkkien sijaan. 20 %

14. Tue fontin suurentamista verkkoselaimilla. 15 %

15. Kayta vareja kontrastina. 15 %

16. Tarkista lukemistaso (reading level) automaattisella tydkalulla. 15 %

17. Al4 tasaa teksteja oikealle; Kayta "ragged edge” oikeanpuoleisia 15 %

marginaaleja.

18. Kayta Pienia kirjaimia, ei VERSAALEJA. 15 %

19. Tarjoa tekstille aanitekstitys (aanitiedostot). 15 %

20. Tarjoa selosteet, joilla sanat luetaan aaneen. 15 %

21. Kayta navigointimenetelmia, kuten 'kumoa-' tai 'takaisinpainiketta’, jotta kayt- | 15 %
taja ei eksy palvelussa.

22. Anna palautetta kayttajan toimista (esim. vahvistamalla oikeat valinnat tai va- | 15 %
roittamalla kayttdjia virheista tai mahdollisista virheista).

Kognitiivisesti saavutettava palvelu on selkea ja yksinkertainen, ja sen rakenne yhdenmukainen,
vaikka liikkuisi sivujen valilla (Selkeasti meille s.a. a). Palvelun sisallon voi esittaa monella tapaa,
kuten tekstin lisdksi myds puheena tai videona. Kayttajille voi tarjota selkokielella esitettya sisaltda
ja keskittymalla tarkeaan sisaltodn. Hairidtekijoitd voi minimoida muun muassa poistamalla tarpee-
tonta sisaltda ja mainoksia. Verkkosivujen asettelu ja navigoinnin tarjoaminen tulisi tehda yhden-
mukaisesti. Palvelun prosessit olisi hyva jakaa loogisiin vaiheisiin kdyttamalla edistymisindikaatto-

reita. Virheilmoitusten olisi myo6s oltava selkeitd. (MDN Web Docs s.a.)




Mukautumiskykyinen palvelu voi auttaa kognitiivisten haasteiden kanssa. Antamalla kayttajalle
vaihtoehdon esimerkiksi lukemisen ja kuuntelemisen valilla voi auttaa hanta ymmartamaan sisaltéa
paremmin. Aikarajojen kayttdminen voi taas hankaloittaa palvelun kayttoa. Kayttgjille olisi hyva an-
taa tarpeeksi aikaa lukea ja kayttéa hanelle esitettya sisaltoa. Kognitiivisia haasteita omaava hen-
kil voi tarvita enemman aikaa sisallén lukemiseen tai palvelun kayttamiseen. Esimerkki aikara-
jasta verkkosivulla on saada 15 minuuttia aikaa tehda ostos, ennen kuin ostoskori tyhjennetaan tai

kayttaja kirjataan ulos. (MDN Web Docs s.a.)

Liikkuvat osat voivat vieda kayttajien huomion ja siten vaikeuttaa palvelun kayttéa. Siten olisi hyva
voida sulkea ne ja lopettaa liikkuvat toiminnot, kuten vilkkuvat tai itsestdan skrollaavat osiot. Jos
sisaltd paivittyy liian nopeasti, voi kognitiivisten haasteiden omaavalla henkil6lla olla vaikeuksia lu-

kea ja sisaistaa teksti ajoissa. (MDN Web Docs s.a.)

Vaikeat tai epatavalliset sanat on hyva selittaa tai esittaa selkokielella. Vertauskuvalliset iimaisut
voivat myos olla haasteellisia joillekin kayttdjille. Termit, joilla on useampi tarkoitus, on myos hyva
rajata ja selittaa, mita niista tarkoittaa. Lyhenteet voivat olla haastavia esimerkiksi niille, joilla on
haasteita muistin kanssa, sanojen tulkitsemisessa tai kontekstin kanssa. Lyhenteet on siksi hyva

selittda niiden ensimmaisen kayton yhteydessa. (MDN Web Docs s.a.)
2.2 Autismi ja autismikirjo

Autismi on synnynnainen tila ja jatkuu koko elaman lapi. Autismi johtuu aivojen erilaisesta kehityk-
sesta ja ilmenee yksilollisesti, ja sen tausta on fysiologinen ja geneettinen. Autismin aiheuttamat
toimintarajoitteet vaihtelevat henkilosta toiseen (Autismiliitto 31.8.2023). Autismikirjon diagnostiikka
tulee muuttumaan tulevaisuudessa, kun ICD-11 diagnoosiluokitus tulee kayttéén Suomessa. ICD-
11-tautiluokituksessa kaytetaan termia autismikirjon hairié, mika tulee toimimaan diagnoosin laake-

tieteellisend nimityksena (Autismiliitto 5.10.2023).

Autismikirjo esiintyy arvioilta 1-1,2 % maailman vaestdsta, mika tarkoittaisi Suomessa noin

55 000-65 000 ihmista. Autismin syita ei tunneta, mutta ne liittyvat luultavasti geneettisiin ja ympa-
ristosta johtuviin tekijoihin. Autismin diagnosointi on kehittynyt vuosien kuluessa. 2000-luvun alku-
puolella autismin diagnoosi tehtiin I[&hinna ihmisille, jotka tarvitsivat vahvaa tukea ja joilla autismiin
liittyi kehitysvammaisuutta tai kielenkehityksen hairiéita. Nykyaan taas arvioidaan, ettéd 70 % autis-
mikirjolla olevista ihmisista autismi esiintyy ilman kehitysvammaa tai poikkeavaa kielenkehitysta.
Autismikirjon laajetessa on myods huomattu, ettd autismi esiintyy aiempaa enemman naisilla. Nykyi-

nen autismin esiintyvyyssuhde on 3:1 miesten ja naisten valilla. (Autismiliitto 31.8.2023.)

Autismikirjolla olevalla henkil6lla on tavallista kokea vaikeuksia sosiaalisissa tilanteissa, taipumista

toistuvaan kayttaytymiseen ja kiinnostusta erityisiin kohteisiin (Waller 26.6.2023). Autismikirjolla



olevalla henkildlla voi myds olla aistien yli- tai aliherkkyytta. Naén kohdalla aliherkkyys voi tarkoit-
taa sita, etta henkilon nakemat esineet voi menettaa piirteitdan ja nayttaa pimeilta, ja henkilélla voi
olla heikko syvyysnako. Naon yliherkkyys voi johtaa siihen, etta henkildlla on helpompaa kohdistaa
katseensa esineen yksityiskohtiin koko esineen sijaan, tai henkildon néko voi vaaristya niin, etta esi-
neet ja valot nayttavat likkuvan epamaaraisesti. Aliherkka kuulo voi tarkoittaa sita, ettd kuulee vain
yhdella korvalla tai etta ei huomaa kaikkia aania, kun taas yliherkka kuulo voi tarkoittaa sita, etta
aani kuulostaa suurentuneelta tai sekavalta. Yliherkkyys aanelle voi myods vaikeuttaa keskittymista,
jos henkild ei voi sulkea pois taustamelua samalla tavalla kuin monet neurotyypilliset henkil6t. (Na-
tional Autistic Society 2.7.2020.)

Remingtonin ja Fairnien (2017) mukaan autismikirjoon kuuluvilla aikuisilla on neurotyypillisiin aikui-
siin verrattuna suurempi kuulokapasiteetti (auditory capacity). Tutkijoiden mukaan tdma voisi olla
yksi syy sille, miksi autismikirjolla olevat henkilét suoriutuvat neurotyypillisia paremmin auditiivista
prosessointia vaativissa tehtavissa. Samalla korkeampi kuulokapasiteetti voisi tarkoittaa ylimaa-
raisten danten prosessoinnin johtavan muun muassa daniperaisten hairidtekijdiden maaran kas-

vuun ja aaniylinerkkyyteen.
2.3 Kognitiivisen saavutettavuuden hyoty autismikirjolla oleville pelaajille

Eraslan, Yaneva, Yesilada ja Harper (2017) hyddynsivat katseenseurantaa ja vaittavat, etta autisti-
set kayttajat tormaavat esteisiin verkkosivuja selatessa, ja 10ytavat etsimansa tiedon verkkosivuilta

vaikeammin neurotyypillisiin kayttajiin verrattuna. Autismin kirjolla olevien kayttajien lukupoluissa

Etsiessaan tietoa verkkosivuilla, autismin kirjolla olevat tapaavat katsoa enemman tiedon kannalta
epaoleellisia osioita verrattuna muihin, ja heidan lukupolkunsa (scanpath) ovat verrattain pidempia.
Neurotyypilliset internetkayttajat pystyvat helpommin erottamaan epaoleelliset tekijat oleellisista
kayttamalla tietoa siita, miten verkkosivu rakennetaan ja seuraamalla rakenteen hienovaraisempia
vihjeita. Autismin kirjolla olevien tiedonhakutavat eriavat siis neurotyypillisten omista. (Eraslan, Ya-
neva, Yesilada & Harper 2018.)

Autismin kirjolla olevilla henkil6illa voi olla lisdantynytta tai vahemman herkkyytta aistiarsykkeille,
mika voi vaikeuttaa palvelun tai sivun sisallén havaitsemista. Iso maara kuvia, jotka eivat suoraan
liity tarkeaan sisaltdon, voivat hairitda kayttajaa, jos han reagoi vahvasti kuviin. Sivustot eivat enaa
ole yhta staattisia kuin ennen, ja liialliset aistiarsykkeet voivat tuntua ylivoimaisilta. Hammentavat
kayttoliittymat voivat vaikeuttaa navigaatiota, jolla kayttajalla on vaikeuksia seurata monimutkaisia
kayttoliittymia. (Waller 26.6.2023.)



Britto ja Pizzolato (2016) loivat oman listan verkkosivujen saavutettavuus- ja kayttéliittyman suun-
nittelusuosituksista autismin kirjolla olevia kayttajia ajatellen. He jakoivat kayttajia kohtaavat on-
gelma-alueet kymmeneen ryhmaan (ja useampaan alaryhmaan). He kiinnittivat huomiota muun
muassa palautteen antamiseen aanta, tekstia ja kuvia kayttaen. Palautteessa kannattaa varoa
kayttdmasta ikoneita, jotka perustuvat tunteisiin tai ilmeisiin. He pitivat kayttoliittyman mukautta-
mista toiseksi tarkeimpana kategoriana suosituksissaan. Autismin kirjo on hyvin laaja, ja se voi
esiintya eri tavalla inmisissa. Kayttoliittyman mukauttaminen voi siis antaa useammalle kayttajalle

mahdollisuuden kayttda palvelua omalla tavallaan.

Kuvat ja ikonit tulisi olla helposti tunnistettavissa ja niista tulisi saada helposti tietda, mita niilla tar-
koitetaan. Sisaltda ei saisi tarjota pelkilla vareilla. Erikoiskielta tulisi valttaa ja sen sijaan kayttaa yk-
sinkertaista ja helposti ymmarrettavaa kieltd. Sama patee myds kielikuviin ja metaforiin seka lyhen-
teisiin. Myos affordanssiin pitaisi panostaa, mika tarkoittaa muun muassa sita, ettd samankaltaiset
toiminnot tuottavat keskendan samankaltaisia tuloksia, joita kayttaja pystyy johdonmukaisesti en-
nakoimaan. Jos jokin toiminto on rajattu, tarvitsee kayttajan saada siita valitonta palautetta (Britto &
Pizzolato 2016) Yksinkertainen teksti iiman sekavaa yritysjargonia auttaa kayttajia seuraamaan si-
saltéa helpommin, etenkin, jos kayttaja tarvitsee tavallisestikin lisdaikaa sisallon sisaistamiseen.
Suuret muutokset palveluissa voivat hammentaa kayttajia, jotka vaativat aikaa totuttelemiseen. Jot-
kut autismin kirjolla olevat luottavat ennakoitaviin ja toistuviin kuvioihin suorittaakseen tehtavia, ja

lian suuret muutokset voivat tuoda esille suuria haasteita palvelun kayttéon (Waller 26.6.2023).

Jotkin palvelun elementit voivat vieda kayttajiltda huomiota ja haitata heidan keskittymistaan. Ele-
menttien valilla tulisi olla sen verran tilaa, etta ne voidaan erottaa toisistaan. Multimedia, eli useam-
man mediatyypin, kuten aanen, tekstin, kuvan ja videon tukeminen auttaa kayttajaa keskittymaan
sisaltoon ja ymmartamaan sita paremmin. Kuvien suurentaminen auttaa kayttajia visusalisoimaan

niitd paremmin. Palvelussa on valtettava lilan kovia tai hairitsevia aania. (Britto & Pizzolato 2016.)

Yksinkertainen ja johdonmukainen navigointi sivujen valilla on suositeltavaa. Sijaintimerkkien
kayttd antaa kayttajan ymmartaa missa sivustolla on. Liian paljon linkkeja ja tietoa vaikeuttaa autis-
min kirjolla olevan kayttajakokemusta. Kayttajan pitaisi itse saada ohjata navigointia, minka vuoksi

aikarajoja ja sivun automaattista uudelleenohjausta tulisi valttaa. (Britto & Pizzolato 2016.)

Jamie Knight (31.8.2019) puhui IGDA Game Accessibility SIG -tilaisuudessa kognitiivisesta saavu-
tettavuudesta videopeleissa. Keskustelu perustui hdneen omiin anekdootteihin peleista. Han antoi
esimerkkeja ominaisuuksista, mitka auttavat hanta ja voivat auttaa muita pelaajia, joilla on kognitii-
visia haasteita. Hinen mukaansa on hyva, jos pelit eivat oleta pelaajan tietdvan kaikkia asioita en-
nestdan vaan opettaa ne pelaajalle pelin edetessa. Pelin alussa pelattavuuden tulisi olla yksinker-

taisempi ja vaikeutua sen edetessa, jotta ei tarvitse suodattaa itse pois monimutkaisempia
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ominaisuuksia oppiessa. Pelin pysayttdminen valikon avaamisella antaa pelaajalle aikaa miettia ja

suunnitella mita tehda seuraavaksi.

Costello ja Donovan (2019) tutkivat pelikokemusten parantamista autismikirjolla oleville pelaaijille.
Heidan I16ydosten mukaan autistisilla pelaajilla oli vaikeampaa seurata sanattomia vihjeita neuro-
tyypillisiin pelaajiin verrattuna, mutta autistiset pelaajat saivat enemman apua aaniperusteisista vih-
jeistd verrattuna visuaalisiin vihjeisiin. Adniperusteiset vihjeet hairitsivat my6és vahemman testiryh-
man huomiota. Kohderyhman pelaajat kuitenkin etsivat visuaalisia vihjeitd, joten seka visuaalisten

ettd danipohjaisten vihjeiden yhdistaminen auttaa pelin tehtavien etsimisessa ja tekemisessa.

Pelimaailman navigoimiseen ja tehtavien tekemiseen voi auttaa tarkeiden esineiden merkitseminen
ikoneilla, jotka my6s kuvastavat mita esineet tekevat ja jos niistd on vaaraa pelaajalle. Autismikir-
jolla olevilla henkildilla on heidan aistien prosessoinnin takia vaikeampaa havaita vaaroja, joten
vaarojen osoittaminen visuaalisesti videopeleissa voi auttaa autismikirjolla olevia pelaajia. Merkitta-
vien esineiden merkkaaminen voi auttaa autismikirjolla olevia pelaajia I6ytamaan esineet ymparis-
tosta, joka voi aistien yliherkkyyden takia vaikuttaa lilan sekavalta, ja samalla ohjaamaan pelaajaa
oikeaan suuntaan pelin etenemisen kannalta. (Costello & Donovan 2019.) Voi my6s auttaa, jos pe-
lin hahmo tiedottaa pelaajaa asioista, esimerkiksi jos jokin esine on valmis kaytettavaksi. Esimer-
kiksi Gears of Warissa tulitus pelaajaa pain merkataan naytélla silla puolella ruutua, mistd ammu-
taan, vareja kayttaen, mika auttaa pelaajaa hahmottamaan mita tapahtuu ja missa suunnassa vi-
hollinen on (Knight 31.8.2019).

Autistisia pelaajia voi auttaa ominaisuus, joka antaa pelaajan laittaa pelimaailmaan visuaalisia
merkkeja ja muistutuksia. Pelkkien reittipisteiden kayttd voi olla liian rajaavaa, kun taas pelaajan
mukautettavat merkit voivat auttaa enemman muistamisessa (Costello & Donovan 2019). Liikaa
vaihtoehtoja peleissa voi mahdollisesta johtaa vaikeuteen valita. Esimerkiksi Forza Horizon 3 antaa
suodattaa kartalta pois aktiviteetteja, minka avulla voi mukauttaa omia vaihtoehtoja ja joka auttaa
paatoksenteossa. Paatdoksentekoon voi myds auttaa kumoa-nappi, mikad antaa pelaajan kokeilla
asioita. Forza Horizon 3 antaa pelaajan myds mukauttaa vaikeustasoa antamalla mahdollisuuden
sulkea paalle ja pois yksittaisia ominaisuuksia, sen sijaan etta vain antaisi pelaajan valita valmiiksi

suunniteltujen vaikeustasovaihtoehtojen valilta (esim. helppo/keskitaso/vaikea) (Knight 31.8.2019).

Aéanten prosessointi voi olla vaikeaa autismikirjolla olevalle henkilélle, joten tekstityksen lisddminen
voi auttaa pelin tarinan seuraamiseen ja tarkean tiedon eristamiseen taustaaanista. Tekstitykset
pitaisi olla mustalla taustalla, mikd auttaa saamaan ne erottumaan selvemmin joukosta. Tekstitys-

ten fontin muokkaamisesta on myds apua. (Costello & Donovan 2019.)
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Erikoistehosteet, kuten lumisateet, liikkuvat lehdet, hiekkapartikkelit ja muut toistuvat kuviot ovat
osa sellaisia hairiotekijoita autismikirjolla oleville pelaajille, jotka voivat johtaa aistien ylikuormituk-
seen. Tallaisten erikoistehosteiden sulkeminen asetuksissa voi siis auttaa autistisia pelaajia valit-

semaan itselleen mukautetun mukavan peliympariston. (Costello & Donovan 2019.)

Game Accessibility Guidelines (s.a.) on luonut listan asioista, joita pelin kehittdjan olisi otettava
huomioon kehittdessaan pelia. Naihin kuuluu myds kognitiivisen saavutettavuuden piiriin kuuluvia
kehityskohteita. Kognitiivisen saavutettavuuden suosituksiin kuuluu muun muassa pelaajan tehta-
vista muistuttaminen, pelin ohjaamisesta muistuttaminen ja puheen kayttaminen tekstisisallon tuke-
miseksi. Suosituksissa on my6s mainittu esimerkiksi palautteen antamista pelaajalle aania tai oh-
jaimen varinda kayttaen. Naita suosituksia ei olla luotu nimenomaan autismikirjoa huomioiden,

vaan yleisemmalla tasolla kaikkia kognitiivisia esteita ajatellen.

IGDA Game Accessibility SIG (s.a.) on my6s luonut omia ehdotuksia kognitiivisen saavutettavuu-
den kehittdmiseksi videopeleissa. Heidankin ehdotuksiinsa kuuluu muun muassa aanen kayttod
tekstin tukena ohjeistuksen antaminen pelaajalle, esimerkiksi teksti puheeksi -toiminnolla. Suosi-
tuksiin kuuluu myos vaikeustasojen ja harjoittelutilan lisdaminen, jossa pelaaja voisi vapaasti ko-
keilla pelin ominaisuuksia ilman vaaraa havita pelissa. Vaikka naissa suosituksissa otetaan huomi-

oon kognitiiviset haasteet, ei niita olla luotu erityisesti autismikirjolla olevia pelaajia varten.
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3 Empiirinen tutkimus

Saavutettavuudesta videopeleissa on kayty paljon keskustelua viimeisten vuosien aikana. Siita
huolimatta on ollut vaikea 16ytda materiaalia nimenomaan kognitiivisesta saavutettavuudesta vi-
deopeleissa. Suuri osa kognitiivisen saavutettavuuden ymparilla kdydysta keskustelusta perustuu
anekdootteihin, eika julkisuudessa olla nahty samankaltaista puskua kognitiivisen saavutettavuu-
den parantamiseksi kuin esimerkiksi esteettdomyyden parantamiseksi heille, jotka omaavat fyysisia

rajoitteita, kuten esimerkiksi kuulo- ja ndkdvammoja.

Taman tutkimuksen tarkoitus on luoda kriteeristo kognitiivisen saavutettavuuden parantamiseksi
videopeleissa autismikirjolla oleville pelaajille. Kriteeristd luodaan tutkimusta varten rakennetun
teoriapohjan perusteella ja hyddyntamalla heuristiikan periaatteita. Kriteeriston rakentamisessa
hyédynnan muun muassa Jakob Nielsenin 10 heuristiikkaa (Nielsen 1994) soveltuvin osin. Koska
en ole 16ytanyt tarpeeksi aineistoa kognitiivisesta saavutettavuudesta nimenomaan videopelien na-
kékulmasta, kaytan aineistona myds web-suunnittelun suosituksia, joita sovellan videopelien kon-

tekstiin.

Tutkimus on laadullinen. Kaytan luomaani kriteeristéa yhden videopelin kognitiivisen saavutetta-

vuuden arviointiin. Valitsin peliksi massiivisen monen pelaajan verkkopeli Final Fantasy XIV.
3.1  Tutkimusmenetelman kuvaus

Suunnitelmana on luoda saavutettavuuskriteeristd, joka huomioi autismikirjolla olevat pelaajat.
Kaytan tdhan heuristista arviointimenetelmaa. Kriteeristd perustuu paaosin tutkimuksen tietoperus-
taan, mutta hyddynnan myoés Nielsenin 10 heuristiikkaa. Arviointi tehddan asiantuntija-arviointina

ilman ulkopuolisia kayttajia.

Tutkimus on laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus. Laadullisessa tutkimuksessa ei tehda otoksia
eika tutkimusaineiston koolla ole valia. Toisin kuin maarallisessa tutkimuksessa, laadullisessa tutki-
muksessa ei haeta tilastollisia yleistyksia. Heuristinen arviointi on yksi laadullisen menetelman tyo-
kalu. (Vilkka 2021.)

Asiantuntija-arviointi on yksi menetelma arvioida tuotteen kaytettavyytta. Sen tarkoitus on antaa
kayttoliittymien suunnittelijoille tavan arvioida omien ideoidensa kaytettavyyttad. Heuristinen arviointi
on tunnetuin asiantuntija-arviointimenetelma, joka oli alun perin kehitetty auttamaan kayttoliittymien
suunnittelijoita arvioimaan tuotoksiaan. Heuristiikat ovat yleisia kaytettavyysperiaatteita. Heuristi-
sessa arvioinnissa kdydaan lapi sita, miten hyvin naita kaytantdja noudatetaan kayttoliittymassa.
Kayttoliittyman ei tarvitse olla valmis, vaan arviointi voidaan tehda myds esimerkiksi prototyyppia

kayttden, mika antaa kehittajan tehda muutoksia kayttéliittymaan vielad kehityksen alkuvaiheissa.
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Optimaalisin maara arvioijia on 3-5, koska kaikki arvioijat voivat 16ytaa eri ongelmia kayttoliitty-
masta. (Riihiaho 1998.) Tassa tutkimuksessa olen ainoa arvioija, ja arviointi perustuu siihen, miten

hyvin Final Fantasy XIV seuraa luomaani saavutettavuuskriteeristoa.
3.2 Kiriteeriston luominen ja kuvaus

Vaikka videopelien saavutettavuus on keskustelunaiheena yleistynytkin vuosien aikana, kognitiivi-
nen saavutettavuus videopelien yhteydessa ei ole saanut paljon huomiota. Keradmani materiaali
liittyy siksi suurelta osin web-suunnittelun kognitiiviseen saavutettavuuteen. Kaikkia web-suunnitte-
lun saavutettavuussuosituksia ei voi kayttaa suoraan sellaisenaan videopeleissa, mutta suuri osa
niista on kuitenkin sovellettavissa videopelien kontekstiin. Toisinaan taas joitain saavutettavuus-
suosituksia on mainittu seka web-suunnittelun ohjeistuksissa etta keskusteluissa kognitiivisesta
saavutettavuudesta videopeleissa. Esimerkkind multimedian hyoty my6s autismikirjolla oleville
kayttajilla on tullut useamman kerran vastaan web-suunnittelun ohjeistuksissa, mutta myés video-
pelien kontekstissa, kuten Costellon ja Donovanin (2019) 16yddkset aaniperusteisten ja visuaalis-

ten vihjeiden yhdistamisesta peleissa nayttavat.

Apuna kriteeristdn luontiin kaytan myds Jakob Nielsenin 10 heuristiikkaa (1994). Olemassa olevia
heuristiikkoja on muitakin, mutta Nielsenin omat ovat kayttdliittymasuunnittelun heuristiikoista tun-
netuimpia (Riihiaho 1998). Uskon niiden sopivan ainakin osittain naiden saavutettavuuskriteerien

luomiseen. Nielsenin (1994) heuristiikat ovat seuraavat:

jarjestelman tilan nakyvyys

jarjestelman ja todellisen maailman vastaavuus
kayttajan hallinta ja vapaus

yhdenmukaisuus ja standardit

virheiden estaminen

tunnistaminen muistamisen sijaan

kaytén joustavuus ja tehokkuus

esteettinen ja minimalistinen suunnittelu

© ® N ook ooh-=

kayttajien auttaminen virhetilanteiden tunnistamisessa, vianmaarityksessa ja virheista toipu-
misessa

10. ohjeet ja dokumentaatio.

Nielsenin heuristiikat luotiin kayttolittymasuunnittelua varten, mutta niité voi myos hyddyntaa vi-
deopelien kehittdmisessa. Esimerkiksi ensimmaisella heuristiikoista, jarjestelman tilan nakyvyy-
delld, voidaan tarkoittaa tapoja antaa pelaajalle nahda pelin status, kuten montako vahinkopistetta

pelaajalla on jaljella ja auttaa siten pelaajaa paattamaan mita tehda seuraavaksi. (Joyce 2019.)
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Ensimmaiset askeleet kriteeriston luomiseksi on kerata jo lapi kdydysta aineistosta kriteereita, joita
pelissa tulisi olla, jotta se saavutettaisi kognitiivisesti saavutettavamman kokemuksen etenkin au-
tismikirjolla oleville pelaajille. Esittelen kriteerit kolmena paaluokkana, jotka ovat selkeys, kaytetta-
vyys, ja mukautettavuus. Taman jalkeen jaan kriteereita pienempiin, tarkempiin ryhmiin ja yhdistan
niitd teemojen mukaan. Talla tavalla voin saada luotua selkean kokonaisuuden kriteereista ja tehda
niista seka paremmin esiteltavan ettd helpomman kayttaa pelien kognitiivisen saavutettavuuden
arvioimiseksi. Esitan ensin perustelut kriteeristolle, jonka jalkeen kriteeristd esitetaan taulukolla kri-

teerien nimien ja lyhyiden selitysten kanssa.

Kognitiivisen saavutettavuuden suosituksia videopeleissa ei ole kovin paljon. Game Accessibility
Guidelines (s.a.) loi oman listan suosituksista, joita pelin kehittja voi ottaa huomioon parantaak-
seen pelin saavutettavuutta. Namakin suositukset ovat tosin luotu parantamaan kognitiivista saa-
vutettavuutta yleisella tasolla, eika autismikirjoa varten tarkoitettuja saavutettavuusohjeita olla siis
huomioitu erikseen. Kaytan kuitenkin naitakin suosituksia apuvalineena ja sovellan niitd kohderyh-

maa varten.
3.21 Selkeys

Autismikirjolla olevien lukupolut ovat pidempia ja turhan tiedon suodattaminen vaatii enemman vai-
vaa (ks. luku 2.3). Saavutettavuuden aikaansaamiseksi pelien valikot pitaisivat siis olla yksinkertai-
sia, ja niissa tulisi esittaa oleellinen tieto mahdollisimman helposti. Sama patee pelin kayttoliitty-
maan valikoiden ulkopuolella. Ikoneilla merkatut kayttoliittymaelementit voivat auttaa pelaajaa 16y-
tdmaan etsimansa tiedon nopeammin, mutta autismikirjon vuoksi ikonit eivat saisi perustua ilmei-

siin tai tunteisiin. Ikonien merkitys pitaisi myos 16ytya jostain selitettyna.

Pelien tekstisisaltoa tulisi esittaa selkeilla fonteilla. Fonttien kokoa pitaisi voida suurentaa tai muok-
kaamaan itselleen sopivaksi. Versaalin kayttd on epasuositeltavaa, koska se voi vaikeuttaa luke-
mista. Kielen tulisi olla selkeda ja helposti ymmarrettavaa, ja metaforia on valtettava. Monimutkai-
sia sanoja kannattaa joko valttaa tai selittaa selkokielella. Lyhenteet olisi myds hyva selittda niiden

kayttdmisen jalkeen.

Multimedian hyoty, eli usean kanavan kautta kommunikointi (kuten kuvat, video, &ani ja teksti), on
tullut useasti vastaan I6ytamassani aineistossa kognitiivisen saavutettavuuden yhteydessa. Autis-
mikirjolla olevia kayttajia multimedia auttaa prosessoimaan tietoa paremmin (Britto & Pizzolato
2016). Aénen ja tekstin yhdistaminen vinkkien antamisessa peleissa on hyddyllinen samasta
syysta, etenkin jos autismikirjolla oleva pelaaja pitaa yhta vinkinantotavoista hairitsevana. Costel-
lon ja Donovanin (2019) tutkimuksessa autismikirjolla olevia pelaajia sanattomat vihjeet auttoivat

vahemman kuin sanalliset vihjeet. Adniperusteiset vihjeet auttoivat autismikirjolla olevia pelaajia
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enemman kuin visuaaliset vihjeet, ja daniperusteiset vihjeet myos hairitsivat heidan huomiotansa
vahemman. Jos vihjeitd antaa tekstimuodossa kayttoliittyman avulla, olisi vihjeiden tai ohjeiden ol-

tava kirjoitettuna mahdollisimman suoraan ja yksinkertaisin sanoin.
3.2.2 Kaytettavyys

Affordanssi on osa-alueena myos tarkea. Affordanssi tarkoittaa sita, ettd samankaltaiset toiminnot
saavat aikaan keskendan samankaltaisia tuloksia. Taméa antaa pelaajalle mahdollisuuden enna-
koida johdonmukaisesti, miten hanen toimintonsa tulevat vaikuttamaan peliin. Pelaaja tarvitsee
myos palautetta toiminnoistaan. Joissain peleissa voi esimerkiksi olla oletettavaa, ettd saamalla
osuman pelaajan hahmo paastaa kivuissaan aanen tai ase potkaisee silla ampuessa. Samalla ta-
valla joissain peleissa pelaajan ohjain saattaa varista tiettyja toimintoja tehdessa. Nama asiat vai-
kuttavat pelin immersiivisyyteen, mutta myds kertovat pelaajalle toiminnon onnistuneen. Pelien
kaytettavat ja interaktiiviset esineet voivat nayttaa erilaisilta tai olla merkattuna eri tavalla muusta

peliymparistosta, mika kertoo pelaajalle esineiden kaytettavyydesta.

Tiedosta muistuttaminen on tullut useamman kerran vastaan tutkimuksen lahdeaineistossa, jotta
kayttaja ei eksy navigoinnissa. Samaa periaatetta voi lainata myos pelin pelattavuuteen. Nielsenin
(1994) mukaan kayttajan ei itse pitaisi tarvita muistaa, miten kayttéliittymaa tulisi kayttaa, vaan
kayttajan pitaisi sen sijaan pystya tunnistamaan, miten kayttoliittymaa kaytetdan. Harvemmin kay-
tettavistd ominaisuuksista tai pelihahmon kyvyista voi muistuttaa pelaajaa nayttamalla, miten omi-
naisuutta kaytetaan esimerkiksi nayttdmalla oikea nappi ruudulla, kun sita tarvitaan (Joyce 2019).
Taten pelaajan ei tarvitse yrittda entuudestaan muistaa, miten ominaisuutta kaytettiin, kun sen aika

tulee. Pelin hahmot voivat myds kertoa pelaajalle, miten edetd, jos pelaaja sattuu unohtamaan.

Yksi Nielsenin (1994) heuristiikoista on ohjeet ja dokumentaatio. Vaikka videopelien ohjeita ja apu-
artikkeleita I6ytyykin pelien ulkopuolelta, pelin sisdiset ohjeet tekevat siitd saavutettavan. Pelit voi-
vat tarjota ohjeita pelaajalle kontekstipohjaisesti, kun pelaaja ensimmaisen kerran térmaa tiettyyn
ominaisuuteen. Vaikka tama on yksi tapa opettaa pelaajaa ominaisuudesta, voi se helposti unoh-
tua, etenkin usean ohjeen ja pidemman ajan jalkeen. Taman takia pelin sisdiset apuosiot, joissa
paasee kasiksi dokumentaatioon ja kaikkiin ohjeisiin kerralla, ovat hyddyllisia. (Joyce 2019) Jotkut
pelit olettavat pelaajan tietavan, miten niiden ominaisuudet toimivat ennen kuin ominaisuudet on
selitetty pelaajalle (Knight 31.8.2019). Tallaisia tapauksia kannattaa valttaa opettamalla pelaajalle

ominaisuuksista kontekstipohjaisesti eikd antamalla kaikkia ohjeita kerralla.
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3.2.3 Mukautettavuus

Autismikirjon vuoksi pelaajalla voi olla lisdantynyt herkkyys aistiarsykkeille, mika voi johtaa aistien
ylikuormitukseen. Pelien tehosteet voivat vaikuttaa negatiivisesti etenkin heihin, jotka karsivat herk-
kyydesta aistiarsykkeille. Etenkin vilkkuvat valot ja toistuvat kuviot voivat johtaa aistien ylikuormi-
tukseen. Tahan voi auttaa valinta tiettyjen erikoistehosteiden vahentamisesta tai poissulkemisesta.
Esimerkiksi Costello ja Donovan (2019) mainitsivat erikoistehosteiden, kuten lumisateiden, hiekka-
partikkelien ja liikkkuvien lehtien vahentamisen asetuksissa auttavan autismikirjolla olevia pelaajia
aistiarsykkeiden vuoksi. Autismikirjolla olevilla pelaajilla voi myos olla yli- tai aliherkkyys aanille, jol-

loin samankaltaisia asetuksia pitaisi olla danitehosteille.

Jos aistien yliherkkyys saa peliymparistdn vaikuttamaan lilan sekavalta, voi esineiden merkkaami-
nen auttaa pelaajaa I6ytamaan oikeaan suuntaan. Autismikirjolla olevilla voi olla vaikeampi tunnis-
taa uhkia neurotyypillisiin verrattuna, joten vihollisen merkkaaminen jollain tapaa voisi auttaa tun-
nistamaan vihollinen helpommin (Costello & Donovan 2019). Vihollisten ja esineiden merkkaami-
sen lisdksi yksi tapa antaa mukautettavuutta pelaajalle on vaikeustasojen lisdaminen ja mukautta-
minen. Etenkin mahdollisuus laittaa yksittaisia ominaisuuksia paalle ja pois antaa pelaajan 16ytaa
vaikeustaso, joka sopii hanelle parhaiten (Knight 31.8.2019). Usein pelit antavat pelaajan mukaut-
taa pelin pikanappaimia, jotta pelaajan olisi mahdollisimman helppoa pelata omalla tavallaan

(Joyce 2019). Autismikirjo on hyvin laaja, joten yksi asetus ei valttamatta auta kaikkia pelaajia.

Aikarajat voivat sekoittaa pelaajaa, joten niiden poistamisesta tai muuttamisesta voi olla hyotya.
Videopeleissa on pelien vaihtelun vuoksi hyvin erilaisia aikarajoja. Joskus aikaraja voi tarkoittaa
tekstikehotteiden etenemista ilman, ettd pelaaja itse halusi niissa edetad. Pelaajan voi antaa edeta
tekstikehotteissa omalla vauhdillaan, kun han on lukenut tekstin valmiiksi. Jos tekstikehotteet ete-
nevat automaattisesti pelin luonteen takia ilman pelaajan toimintaa, voi pelaajan antaa pysayttaa
peli, kunnes han on valmis etenemaan. Joskus aikarajalla taas voidaan tarkoittaa lilan nopeasti
etenevan tekstikehotteen sijaan esimerkiksi pommin purkamista ennen kuin se rajahtaa. Naissakin
tapauksissa voi auttaa antamalla pelaajalle mahdollisuuden keskeyttda pelin Pause-painikkeella,

mika voi auttaa pelaajaa ajattelemaan rauhassa ja lieventamaan pelin aiheuttamaa turhaa stressia.
3.2.4 Valmis kriteeristd

Seuraavaksi jaan kolmessa ryhmassa esitellyt kriteerit pienempiin ryhmiin, joilla on omat selkeat
tarkoituksensa. Paadyin kahdeksaan kriteeriin, jotka ovat kayttoliittyman selkeys, tekstitykset ja
tekstipohjaisen sisallon selkeys, multimedia, affordanssi ja intuitiivisuus, pelaajan ohjaaminen ja
opettaminen, pelin mukauttaminen, aistien yli- tai aliherkkyyden huomioiminen seka viimeisena ai-

karajoitteiden huomiointi. Kriteerit on listattu taulukossa 2.
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. Kayttoliittyman selkeys
Helposti kaytettava valikkorakenne ja yksinkertainen kayttoliittyma
Kayttoliittymaelementtien animaatiot ja danitehosteet mahdollisuus sulkea
Kuvia ja ikoneita kayttoliittymassa pelaajan avuksi. lkonit eivat saa perustua ilmeisiin tai tun-
teisiin. Ikonien merkitys selitettyna

Vihjeita tai muistutuksia edellisista valikoista

. Tekstitykset ja tekstipohjaisen sisallon selkeys
Selkeiden fonttien kayttd ja vaihtoehto fontin suurentamiselle
Ei versaalin fontin tai vaikeiden sanojen kaytt6a
Selkean kielen kaytto

Monimutkaiset termit ja lyhenteet selitettava, metaforia valtettava

. Multimedia
Kuvien, tekstin ja danten kayttdminen yhdessa

Vaihtoehtojen antaminen lukemisen ja kuuntelemisen valilla

. Affordanssi ja intuitiivisuus
Pelaaja pystyy ennakoimaan mita tekee aiemman kokemuksen mukaisesti
Kaytettavat pelimaailman esineet merkattu eri tavalla ymparistosta

Palautetta toiminnoista, kuten 8anin3a, tehosteina tai ohjaimen varinalla

(3]

. Pelaajan ohjaaminen ja opettaminen
Kontekstipohjaiset opasteet, ei liikaa opasteita kerralla
Pelin sisdainen dokumentaatio ja opastussivu

Peli ei saa olettaa pelaajan tietavan miten ominaisuus toimii ennen sen esittamista pelissa

(=2}

. Pelin mukauttaminen
Vaikeustason muuttaminen ja yksityiskohtainen mukauttaminen
Vihollisten ja esineiden merkkaaminen ikoneilla tai vareilla

Kayttoliittyman mukauttaminen pelaajalle sopivaksi

N

. Aistien yli- tai aliherkkyyden huomioiminen
Visuaalisten erikoistehosteiden vahentaminen tai poissulkeminen
Aéniperaisten tehosteiden vahentdminen tai poissulkeminen

Aanten voimakkuuden asetukset, hairitsevien danten huomioiminen

o

. Aikarajoitteiden huomiointi
Tekstikehotteissa eteneminen pelaajan omalla vauhdilla

Pelin pysayttaminen tai keskeyttdminen Pause-toiminnolla
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3.3 Pelin Final Fantasy XIV arviointi luodulla kriteeristolla

Kaytan luomaani kriteeristéa arvioimaan yhden esimerkkipelin kognitiivista saavutettavuutta. Ha-
luan tietaa, voiko luvussa 3.2. luodulla kriteeristolla 16ytaa videopelista saavutettavuuteen liittyvia
kehittdmiskohteita. Olen valinnut esimerkkikohteeksi pelin Final Fantasy XIV. Valintaan vaikutti
muun muassa pelin pelaajamaara. Lokakuussa 2021 pelin ohjaaja Naoki Yoshida kertoi pelin ylitta-
neen 24 miljoonaa rekisteroditynytta pelaajaa (Kim 13.10.2021). Koska pelaajia on paljon, mahdolli-

set saavutettavuuden parannukset vaikuttaisivat useampaan pelaajaan.

Alun perin 2010 julkaistu japanilainen massiivinen monen pelaajan verkkopeli Final Fantasy XIV
kohtasi alkuperaisen julkaisunsa yhteydessa paljon kritiikkia pelaajilta ja sai huonoja arvosteluja.
Pelin julkaisijan Square Enixin silloinen toimitusjohtaja sanoi Final Fantasy -bréndin vahingoittu-
neen, viitaten pelin saamaan kritiikkiin, ja kertoi yrityksen tulevan kaytannéssa kehittamaan pelin
alusta. (Sinclair 27.11.2011.) Peli uudelleenjulkaistiin 27 elokuuta 2013 tarinallisesti omana jatko-
osanaan nimella Final Fantasy XIV: A Realm Reborn (Messner 24.8.2020). Final Fantasy XIV on
sittemmin saanut nelja lisdosaa, jotka ovat Heavensward, Stormblood, Shadowbringers ja Endwal-
ker (Square Enix s.a. a). Peli on saamassa uuden, viidennen lisdosan, Final Fantasy XIV:
Dawntrail 2 heindkuuta 2024 (McWhertor 25.3.2024). Peli on nykyaan saatavilla seka tietokoneelle
Windows ja Mac -kayttojarjestelmilla ettéa Playstation 4, Playstation 5, Xbox Series S ja Xbox Se-

ries X -konsoleille (Square Enix, s.a. b).

Arvioin pelin kognitiivista saavutettavuutta kriteeristélla vaiheittain aloittamalla taulukon 2 ensim-
maisesta kriteerista. Testaan pelia tietokoneella Windows-versiolla, ja suurimman osan testauk-
sesta ohjaan pelia nappaimistolla ja hiirella. Kokeilen myos tiettyja toimintoja Sonyn DualSense-
ohjaimella. Muita arvioijia itseni lisaksi ei ole, eikd kukaan ole taman tutkimuksen yhteydessa vali-

doimassa arvioinnin tuloksia.
3.3.1 Kayttoliittyman selkeys

Kayttoliittyma on ulkomuodoltaan melko yksinkertainen. Asetuksia on paljon, joten niiden I6ytami-
nen voi olla vaikeaa. Valikkorakenne voi my6s olla monimutkainen ja tuntua paikoittain epaintuitiivi-
selta. Esimerkiksi jarjestelmaasetukset ja hahmokohtaiset asetukset ovat eri valikoiden alla, mutta
pelaaja ei valttamatta tieda kumpaa valikkoa selata 16ytddkseen etsimansa asetuksen. Suurin osa

pelin kayttoliittymasta ei ole animoitu.

Kayttéliittyman apuna on ikoneita. Jarjestelmaasetuksissa ja hahmokohtaisissa asetuksissa jokai-
nen alavalikko on merkattu omalla ikonillaan. Esimerkiksi kuvassa 1 nakyvat aaniasetukset ovat
merkattu aani-ikonilla. Tunteisiin perustuvia ikoneita on kaytossa vain hahmon liikkkeiden (emote)

yhteydessa. Valikoissa on yleisesti aina esilla avatun paavalikon nimi. Paavalikon ndkeminen voi
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auttaa pelaajaa valikoiden navigoinnissa. Tamankin voi nahda kuvassa 1, jossa paavalikko on
"System Configuration”, eli jarjestelmaasetukset. Pelissa on myds mahdollista lisata muiden pelaa-
jien nimikyltin viereen ikonin, joka kuvastaa pelaajan valittua hahmoluokkaa (class/job). lkoni aut-

taa pelaajan roolin hahmottamisessa.
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Kuva 1. Jarjestelmaasetukset. Paavalikon nimi on esilla ja alavalikot ovat merkittyna ikoneilla
(Square Enix 2013)

Jarjestelman aanet voivat toimia arsykkeina joillekin kayttajille. Jarjestelman aania voi muuttaa aa-
niasetuksista kohdassa “system sounds”. Aénia voi joko alentaa haluamalleen tasolla tai sulkea

paalta kokonaan.
3.3.2 Tekstitykset ja tekstipohjaisen sisidllon selkeys

Suurinta osaa pelin tekstista voi suurentaa asetuksista. ltse fonttia ei voi muuttaa. Valtaosa pelin
tekstisisallosta on kirjoitettu sans serif -fontilla. Sans serif -fontteja on suositeltu kaytettavan esi-

merkiksi Friedmanin ja Bryenin (2007) kognitiivisen saavutettavuuden ohjeistuksissa.

Kaikkea tekstisisaltda ei tosin voi suurentaa. Tiettyjen hahmojen lahelle kdveleminen saa hahmot
puhumaan, ja tdma puhe esitetdan tekstikuplassa, joka ilmestyy hahmon paalle, kuten kuvassa 2.

Esimerkiksi naiden tekstikuplien kokoa tai niissa esiintyvaa tekstia ei voi suurentaa.

Osa kaytetysta kielesta voi olla vaikea ymmartaa. Pelimaailman sisainen kielenkayttd on englan-

niksi vanhahtavaa ja siksi alueittain vaikea ymmartada, mutta kyseessa on pelimaailman
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rakentamista edistava tyylikeino. Etenkin pelin tarinassa kaytetaan siis paljon vaikeita sanoja. Eng-
lanniksi peli kayttda muun muassa keksittyja mittoja, kuten sanaa yalm (mukaillen englannin sanaa
yard) jopa kommunikoidessaan pelaajalle fiktiivisen pelimaailman ulkopuolella. Pelaajalle mahdolli-
set vieraat kasitteet, kuten tietyt pelin mekaniikkojen nimet, selitetdan usein kontekstipohjaisella

ohjeistuksella, kun pelaaja kohtaa ne ensimmaista kertaa. Versaali fontti on kaytéssa lahinna otsik-

kotasolla, mutta silloinkin hyvin harvoin.
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Kuva 2. Automaattisesti ilmestyvia tekstikuplia ei saa suurennettua, eika niiden fontin kokoa voi

muuttaa (Square Enix 2013)
3.3.3 Multimedia

Vain osa pelin dialogista on puhuttua. Suurin osa dialogista on esitetty pelkastaan tekstimuodossa,
ilman puhuttua danté. Esimerkiksi kuvan 10 dialogi ei ole daninaytelty. Aaninaytelty puhe yleistyy
pelin jatkuessa ja etenkin pelin myéhemmissa lisdosissa, vaikka valtaosa dialogista pysyy pelkas-
taan tekstimuodossa. Adnitehosteet ovat kuitenkin kaytdssa. Peli ei mydskaan tue tekstinlukijatoi-

mintoa, jolla saisi tuettua pelin kohtauksia ilman aaninayttelya.

Pelin ohjeistuksessa kaytetaan apuna kuvia tekstin tukemiseksi, kuten kuvassa 7 nakyy. Kuvat aut-
tavat pelaajaa hahmottamaan ohjeistuksen tarkoituksen paremmin ja voivat nayttaa pelaajalle,

mita ohjeistuksella tarkoitetaan.
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3.3.4 Affordanssi ja intuitiivisuus

Affordanssilla tarkoitetaan eraanlaista odotettua toimintoa. Pelissa pelaajat, hahmot, viholliset ja
interaktiiviset esineet ovat yleisesti merkattu nimikyltilla, kuten "Peculiar Herb” kuvassa 3. Jos pe-
laajan on tarkoitus kayttaa esineitd, jotta voisi edeta pelin tarinassa, ovat esineet usein merkattu

myo6s kimaltavalla animaatiolla.
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Kuva 3. Interaktiiviset esineet, tdssa tapauksessa “Peculiar Herb”, on merkattu nimikyltilla ja kimal-

televalla animaatiolla (Square Enix 2013)

Joskus esineiden kayttdminen johtaa taisteluun vihollisten kanssa. Naissa tapauksissa esine on
merkattu tavallisen kimaltavan animaation sijaan erindkdisella violetilla savulla, kuten kuvassa 4.
Pelaaja voi taten johdonmukaisesti ennakoida, mitka esineet johtavat taisteluun ja mitka ovat tur-
vallisia. Pelissa on muutama kerta, jolloin violetilla savulla merkatut esineet eivat johda taisteluun.
Nama tapaukset ovat kuitenkin harvoja, ja tapahtuvat etenkin pelin alkuvaiheessa. Myéhemmin,

etenkin ensimmaisesta lisdosasta lahtien, esineiden kaytté tuntuu johdonmukaisemmailta.



 Zodiark & 0 4:18 p.m.

e~
(€

Wake of D cti
@ Wake of Destruction Overturned Wain /

€ w7 Tiny Mandragora

Moegramm Had a Little Lamb
Speak with Chartain. §

Qverturned Wain Whack-a-Mole @
Report 1o Arenlona.

Where the Heart Is (Mist} )
Speak with Roeganiona.

Wake of Destruction

Investigate the wain and defeat the creatures that appear.
Sky-high &%
Speak with Wyrkrhit at the Skylift.

= Interacting
‘onlk: 2

v ST NN
e 295 we 10000
MRD w12~ EXP 4,726/8,620

FINAL FANTASY X

Kuva 4. Violetilla savulla merkatut esineet viestittavat vaaraa (Square Enix 2013)

Violettia savua kaytetdan muissakin tilanteissa viestittamaan vaaraa. Joskus pieni ympyranmuotoi-
nen alue on merkattu samankaltaisella savulla, kuten kuvassa 5. Taman alueen sisdan kavelemi-

nen johtaa vihollishahmojen iimestymiseen. Vihollisten paihittdminen antaa pelaajan jatkaa tarinaa.
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Kuva 5. Violetilla savulla merkatut alueet viestittavat vaaraa. Alueen sisalle likkuminen johtaa vi-

hollishahmojen ilmestymiseen (Square Enix 2013)
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Olen myos liittdnyt toimintojen palautteen tdhan kategoriaan. Final Fantasy XIV tukee palautetta
usealla tavalla, mutta niista yleisin on aani. Lahes jokaiseen toimintoon on yhdistetty aani, mika an-
taa pelaajan heti tietda, etta toiminto toimii. Esimerkiksi esineiden valitseminen, kykyjen kaytto ja
valikoiden avaaminen antaa danipalautetta. Jopa hiiren vieminen elementtien paalle tuottaa aanta.
Ohjaimella tietyt toiminnot saavat ohjaimen varisemaan, kuten kalastaessa, jos kala nappaa.
Usein, jos jokin toiminto ei ole kaytettavissa, peli antaa pelaajan tietaa siita virheilmoituksella ja so-
pivalla danella. Nain voi tapahtua esimerkiksi, jos pelaaja yrittda kayttaa kykya ilman, etta on ensin
valinnut, mihin hahmoon sitd kayttaa. En ldytanyt testeissa toimintoa, josta ei tulisi palautetta aa-
nena. Kaveleminen tai likkuminen ovat kuitenkin esimerkkeja hyvin hienovaraisesta danipalaut-
teesta. Toiminnon &ani kuuluu hahmon askeleista, ja tietyilla pinnoilla kaveleminen on hyvin hil-
jaista. Tarpeeksi pienet liikkeet voivat myos liikuttaa hahmoa ilman, ettd hahmo ottaa askeleita ol-

lenkaan.

Taisteluissa vihollisen kayttamat kyvyt merkataan eri tavalla riippuen siita, mita kykyja vihollinen on
kayttamassa. Alkuperaisen A Realm Rebornin instansseissa eri viholliset pystyivat kayttamaan eri
animaatioita ja merkkeja, vaikka niiden mekaniikat olisivat olleet keskendan samankaltaisia. Eten-
kin pelin mybhemmissa lisdosissa instanssien taistelut ovat johdonmukaisempia, mutta pelia on
paivitetty niin, etta pelaajat oppivat nykyaan tiettyja mekaniikkoja aikaista aikaisemmin. Pelaaja voi
olettaa, etta tietyt vihollisen kayttamat kyvyt tuottavat tiettyja tuloksia. Esimerkiksi oranssit alueet

lattialla, kuten kuvassa 6, tarkoittavat lahes aina aluetta, jossa pelaaja tulee ottamaan vahinkoa.



24

MCH wso EXP /- 3 10:12 a.m. @ 10:29 p.m. & 7:29 p.m.

ntos
the dying to Zlatal

Spearheading
Jeva at Camp D

. Elegance and Artists

Kuva 6. Kuvan vihollinen on vahingoittamassa kaikkia pelaajia, jotka viela seisovat lattian orans-
silla alueella loitsun kaytettya (Square Enix 2013)

3.3.5 Pelaajan ohjaaminen ja opettaminen

Suurin osa pelaajan ohjeistuksesta tapahtuu kontekstipohjaisesti. Ensimmaisen kerran, kun pe-
laaja kohtaa jonkin uuden pelimekaniikan, ruudun keskelle ilmestyy vihrea kysymysmerkki. Kysy-
mysmerkkia painaessa peliin avautuu infolaatikko, joka selittdd, miten mekaniikka toimii. Taman
voi ndhda kuvassa 7. Kaikki ohjeistukset, jotka pelaaja on kerran nahnyt, |6ytyvat omasta Active
Help -valikostaan. Pelaaja voi milloin tahansa avata listan vanhoista ohjeista ja suodattaa niitd me-

kaniikan tyypin mukaan (Movement, Battle, Quests, jne.).
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€ Zodiark = 20 + 9 2:53 p.m.

To be recognized as an adventurer in the city-state
of Limsa Lominsa, you must first register yourself
L, with the Adventurers' Guild.

Kuva 7. Ohjeistus naytetaan ikkunassa, joka avautuu painamalla ruudun keskella olevaa kysymys-
merkkia. Elementti iimestyy ruudulle kun pelaaja ensimmaisen kerran kohtaa uuden pelimekanii-
kan (Square Enix 2013)

Jos pelaaja ei tieda, minne menna seuraavaksi edetdkseen tarinassa, voi han katsoa edistymis-
taan pelin Main Scenario Guide -elementista. Elementti on oletuksena nakyvissa ruudun vasem-
massa ylareunassa. Elementtia klikatessa ruudulle avautuu kartta, joka nayttaa nykyisen tehtavan
sijainnin (ks. kuva 8). Oletuksena ruudun oikealla reunalla on lista pelaajan hyvaksymista tehta-
vista. Tehtavaa painamalla avautuu ikkuna, jossa lukee, mita pelaajan pitaa tehda ja miksi. Tama
antaa pelaajalle mahdollisuuden muistuttaa itsedan siitd, mita tehda seuraavaksi. Peli muistuttaa
pelaajaa myos napeista, joilla pelaaja kayttda hahmonsa kykyja. Kyvyt ovat aina esilla ruudulla iko-

neina, ja niiden kohdalla lukee tarvittava nappain kyvyn kayttamiseksi.
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™ Zodiark % &9 4:17 p.m.

(®) Wake of Destruction

Wake of Destructi
nvestigate the wain and defeat the creatures that appe:

Speak with Wyrkrhit at the Skylift.

MRD w1z EXP4,726/8,620

Kuva 8. Main Scenario Guide -elementti toimii muistutuksena siitd, minne pelaajan tarvitsee menna
edetakseen tarinassa. Elementtia klikatessa avautuu kartta, jossa maaranpaa on merkattuna
(Square Enix 2013)

3.3.6 Pelin mukauttaminen

Kayttoliittymaa voi mukauttaa mieleisekseen siirtamalla elementteja haluamiinsa kohtiin, kuten ku-
vassa 9. Elementtien kokoa voi myds muuttaa skaalaamalla niitéd 60—-200 % valilla. Elementin 1a-
pinakyvyytta voi muuttaa 0-90 % valilla, tai jos ei halua nédhda elementtia ollenkaan, voi sen piilot-
taa kokonaan. Nimikyltit ovat myds mukautettavissa. Esimerkiksi niiden vareja voi muuttaa sen pe-
rusteella, mika rooli nimikyltin kuuluvalla hahmolla on. Nimikylttien sisaltéa voi muuttaa, esimerkiksi
piilottamalla niista pelaajan tittelin tai killan nimen. Pelaajien nimikyltit voi myos piilottaa instanssien

ulkopuolella. Lahes kaikkia pikandppaimia voi muokata vapaasti.

Kaikkia hahmoja, pelaajia ja interaktiivisia esineitd voi merkata valmiilla pelista 16ytyvilld merkeilla.
Nailld merkeilld merkatut esineet tai hahmot ovat tosin nakyvissa kaikille pelaajan samassa ryh-
massa oleville muille pelaajille. Tietaakseni ainoa tapa merkita jotain pelkastaan itselleen naky-
vaksi, on kayttaa Focus Target -toimintoa, mutta vain yksi esine, hahmo tai pelaaja voi olla merkat-

tuna kyseisella toiminnolla kerrallaan.
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" HUD Loyt

Kuva 9. Pelin kayttolittyman mukauttaminen. Eri elementtien sijaintia ja kokoa voi muuttaa (Square
Enix 2013)

Pelin daniasetuksia voi saataa kategorioittain. Kategorioihin kuuluu musiikki, aanitehosteet, puhe,
jarjestelman aanet, taustadanet ja pelaajien esittama musiikki. Kaikkia aania voi myos saataa ker-

ralla.

Vaikeustasoa voi muuttaa vain Quest Battle -tehtavissa, ja vain jos ensin epaonnistuu tavallisella
vaikeustasolla. Talldinkin vaikeustasoa ei voi mukauttaa yksityiskohtaisesti, vaan on valittava nor-
maalin, helpon ja erittdin helpon vaikeustason valilla. Ainoa ero vaikeustasojen valilla on, kuinka
paljon vahinkoa pelaaja tuottaa, kuinka paljon elamapisteita pelaajalla on ja kuinka tehokkaasti pe-

laajan elamapisteitd voi parantaa.
3.3.7 Aistien yli- tai aliherkkyyden huomioiminen

Pelattavien hahmojen kykyjen tuottamia visuaalisia erikoistehosteita voi vahentaa. Asetuksissa voi
vahentaa erikseen oman hahmon, omaan ryhmaan kuuluvien muiden pelaajien hahmojen ja mui-
den ulkopuolisten pelattavien hahmojen tuottamia erikoistehosteita. Nama erikoistehosteet voivat
olla hyvin kirkkaita ja vallitsevia. Myds PVP-tilassa nakyvia erikoistehosteita voi sdataa erikseen.
PVP-tila tarkoittaa tilaa, jossa pelaajat taistelevat toisiaan vastaan. Tehosteiden aanenvoimak-
kuutta voi myos sdatada. En itse kuvailisi naita tehosteita toistuviksi kuvioiksi, mutta asetuksesta
saattaa kuitenkin olla hyétya myds kohderyhmalle. Ei-pelattavien hahmojen, kuten vihollisten te-

hosteita ei voi sulkea tai vahentaa.
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Muita visuaalisia erikoistehosteita ei voi sulkea tai muokata. Toistuvat kuviot, kuten lumisateet ja
hiekkamyrskyt ovat siis paalla pelin sisaisesta saasta riippuen. Saata ei saa ohjattua, joten esimer-

kiksi sadetta ja salamia ei saa suljettua pois paalta.

Aanipohjaisia arsykkeita voi lieventaa asetuksista, mutta ratkaisu ei ole taydellinen. Pelin daniase-
tuksissa aanet on jaettu useaan kategoriaan. Naihin kuuluu musiikki, 8anitehosteet, puhe, jarjestel-
man danet ja taustadanet. Aaniasetuksissa voi s&ataa tai sulkea pois danitehosteet, mutta tama
vaikuttaa kaikkiin aanitehosteisiin kerralla, kuten rajahdyksiin, askeleihin ja pelaajan kayttamiin ky-
kyihin. Taustaaanet ovat ryhmitelty erikseen aanitehosteista. Taustaaaniin kuuluu muun muassa
saa, kuten sade ja tuulet. Tiloissa, missa on paljon pelaajia kerralla, kuuluu my6s simuloitua jutte-
lua, huutoja ja naurua, jotka lasketaan taustadaniksi. Taustadanet ovat yleisesti toistuvampia kuvi-
oita verrattuna aanitehosteisiin, joten mahdollisuus saataa naita asetuksia erikseen toisistaan on
hyddyllinen. Yksittaisia toistuvia kuvioita ei voi kuitenkaan saataa erikseen koskematta kaikkiin sa-

man aanikategorian asetuksiin.
3.3.8 Aikarajoitteiden huomiointi

Suurin osa pelin tekstikehotteista etenevat pelaajan valitsemalla nopeudella. Pelin valianimaati-
ossa pelaaja voi hallita dialogin nopeutta joko antamalla sen edeta automaattisesta valitulla nopeu-
della tai itse paattdmalla jokaisen tekstikehotteen jalkeen, milloin haluaa edeta seuraavaan. Ku-
vasta 10 nakee asetuksen, jolla voi hallita tekstin etenemisen nopeutta. Automaattisen etenemisen
nopeuden muuttaminen tallentuu ja pysyy voimassa muihinkin valianimaatioihin siihen asti, kunnes

nopeutta taas muuttaa tai automaattisen etenemisen sulkee pois paalta.
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Brennan

Just remember, though: there're more important things than fortune an' glory.
Such as breathin’. Ain't no profit in bein' dead, an' that's a fact.

)

Kuva 10. Tekstin automaattisen etenemisen nopeutta voi sdataa tai jopa poistaa paalta (Square
Enix 2013)

Jos teksti jostain syysta etenee liian nopeasti, voi sitd kuitenkin suurimman osan ajasta lukea myo-
hemminkin. Chat-ikkunan Event-valilehdeltéd nakyy viimeaikainen historia tarkeasta dialogista. Ta-
man voi nahda kuvasta 11. Chat-ikkuna piiloutuu automaattisesti valianimaatioiden ajaksi, mutta
sen voi saada takaisin nakyviin painamalla nappaimistdlla Enter-nappainta. Vaikka suuri osa pe-
lissa ilmestyvasta dialogista tuleekin nakyviin tahan ikkunaan, esimerkiksi aiemmin mainitussa

nahdyssa 2 esiintyvien puhekuplien teksti ei ndy chatin Event-valilehdelta.
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Ahtbyrm

<sigh> My apologies. The messenger does not deserve to bear the brunt of
my frustration. Might | have your name?

Kuva 11. Ruudun alavasemmalla olevasta chat-ikkunasta voi ndhda vanhan dialogin Event-valileh-

deltd, jos dialogi meni ohi liilan nopeasti (Square Enix 2013)

Pelissa on myds esimerkkeja aikarajoitteista, joita ei voi ohittaa. Active Time Maneuver on reaktio-
haaste, joka ilmestyy ensimmaista kertaa Stormblood-lisdosassa. Tatad mekaniikkaa kaytetaan
seka ryhmissa pelattavassa sisallossa etta pelin Quest Battle -yksinpelitehtavissa. Mekaniikan ai-
kana pelaajan on taytettava ruudulle iimestynyt palkki painamalla nappaimia nopeasti, tai toisissa
tapauksissa painettava nappia ennen kuin palkki tyhjenee kokonaan. Reaktiohaasteessa epaon-
nistuminen voi johtaa joko pelaajan tai joissain tapauksissa koko ryhman haviéén. Tata reaktio-

haastetta ei voi ohittaa sulkemalla sita asetuksista, vaan siina on onnistuttava edetakseen pelissa.

Usein instansseissa, kuten pelin luolastoissa (Dungeon) tai Raideissa on aikarajat. Sisalté on
suunniteltu suoritettavaksi loppuun reilusti ennen ajan paattymista. Esimerkiksi luolastot ovat nel-
jan pelaajan sisaltda, joissa on 90 minuuttia aikaa suorittaa sisaltd loppuun. Tavallisesti aikaa me-
nee ryhmasta riippuen vain noin 15-30 minuuttia. Koska kyseessa on aina verkossa pelattava peli,
ei pelia tai ajan kulkua voi keskeyttaa Pause-toiminnolla. Pelin luonteen takia on tosin kohtalaisen
helppo ennakoida, kuinka kauan esimerkiksi jokin toimintakohtaus tulee kestamaan. Ryhmasisal-
t6a ja Quest Battle -tehtavia lukuun ottamatta suurin osa pelin sisallésta tapahtuu pelaajan omalla

vauhdilla.
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3.4 Tulokset

Luvussa 3.2 luodun kriteeriston (taulukko 2) tarkoitus oli huomioida autismikirjolla olevat pelaajat ja
toimia tyokaluna videopelien kognitiivisen saavuttavuuden kehittamiseksi. Kriteeristd perustui tutki-
muksen teoriaosaan kerattyyn aineistoon ja esimerkkipelin arvioiminen antoi minun kokeilla kritee-
ristda kaytannodssa. Kaytannon testi luvussa 3.3 antoi minulle mahdollisuuden saada tietaa kritee-

ristdn toimivuudesta heuristisena arviointitytkaluna.

Arvioin kriteerist6lla yhden videopelin kognitiivista saavutettavuutta. Kaytin esimerkkipelind massii-
visen monen pelaajan verkkopelia Final Fantasy XIV. Yhteenveto pelin arvioinnista |6ytyy taulu-
kosta 3. Heuristisessa arvioinnissa optimaalinen maara arvioijia on 3-5 (ks. luku 3.1). Jokainen ar-
vioija voi paatya 16ydoksiin, joita muut eivat ole ottaneet huomioon. Tassa tutkimuksessa olin ainoa
arvioija, joten kaikki I6yddkset perustuivat pelkdstdan omiin havaintoihini. On siis mahdollista, etta
jotain on jaanyt nakematta. Olen kuitenkin 16ytanyt esimerkkipelistd seka jo kognitiivisesti saavutet-
tavia ominaisuuksia etta kehittdmisen arvoisia kohteita. Final Fantasy XIV seuraa luodun kriteeris-
ton vaatimuksia suurimmilta osin, mutta monesta pelin kayttamasta ratkaisusta puuttuu jokin omi-
naisuus, mika tekisi siita kriteeriston kannalta taydellisen. Kehittdmiskohteisiin kuuluu esimerkiksi
mahdollisuus suurentaa tiettyja tekstikuplia ja niiden sisallon fonttia, kuten mainittu luvussa 3.3.2.
Vaikka fontti on selked, ei sitéd voi mydskaan vaihtaa. Suurin osa tekstisisallosta on kuitenkin suu-
rennettavissa, joten pelin jo olemassa olevia asetuksia olisi vain pystyttava kayttdmaan naidenkin
tekstikuplien suurentamiseen. Pelin ohjeistukset seuraavat kriteeriston vaatimuksia toimimalla kon-
tekstipohjaisesti, mutta samalla ohjeistuksia voi tulla pelin alkuvaiheessa kerralla liikaa, mika voi

vaikuttaa sekavalta.

Kriteeriston testaaminen kaytanndssa antoi minulle mahdollisuuden kokeilla sen toimivuutta. Loy-
dosteni mukaan kriteeristolla voi jarjestelmallisesti ja johdonmukaisesti arvioida pelin kognitiivista

saavutettavuutta huomioiden autismikirjolla olevat pelaajat. Arviointia ei ole validoitu kohderyhman
pelaajilla, mutta kriteeriston avulla voi sen nykyisessakin tilassa 16ytaa videopelista kehittdmiskoh-

teita.
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Taulukko 3. Yhteenveto siitd, miten Final Fantasy XIV seurasi autismikirjolla olevia pelaajia varten

luotua kognitiivisen saavutettavuuden kriteeristdéa. Taulukko jatkuu toiselle sivulle

-

. Kayttoliittyman selkeys

— Monimutkainen valikkorakenne

— Kayttéliittymassa on vahan animaatioita ja kayttéliittymaan liittyvat danet saa suljettua
— lkoneita tukemassa kayttdliittymaa ja valikoita

— Paavalikon nimi usein esilla muistuttamassa pelaajaa, mita valikkoa navigoi

2. Tekstitykset ja tekstipohjaisen siséllon selkeys

— Selkea sans serif -fontti kaytdssa ja suurin osa tekstistd on suurennettavissa. Fonttia ei voi
vaihtaa.

— Versaali harvoin kaytdssa ja useimmiten pelkastaan otsikkotasolla

— Kielenkayttd ei ole erityisen selkeaa, mutta ei mydskaan tavanomaista vaikeampaa

— Pelin termit selitetdan usein kontekstipohjaisessa ohjeistuksessa

w

. Multimedia
— Pelissa on paljon tekstisisaltdéa, mutta vain osa siita on aaninaytelty. Peli ei tue tekstinlukuoh-

jelmia, eikd pelaaja siksi voi valita lukemisen ja kuuntelemisen valilla.

Ikonit ja kuvat toimivat joskus tekstin tukena.

4. Affordanssi ja intuitiivisuus

— Tapahtumien ennakoiminen on suurilta osin mahdollista, mutta etenkin myéhemmissa lisa-
osissa johdonmukaisempaa

— Kaytettavat esineet ovat selvasti merkattuina ja erottuvat ymparistosta

— Toiminnot antavat pelaajalle palautetta vahintdan aanella, mutta usein myos selvillda animaa-

tioilla ja joskus ohjaimen varinalla

5. Pelaajan ohjaaminen ja opettaminen

— Opasteet ovat kontekstipohjaisia, mutta etenkin pelin alussa niita voi tulla liian nopeaan tah-
tiin. Muistutuksia pelaajan tarvitsemista ndppaimista esim. kykyjen kohdalla

— Pelissa voi avata kaikki aiemmat kontekstipohjaiset opasteet omasta valikostaan

— Pelaajaa ohjeistetaan perusteellisesti jopa liikkumisessa

6. Pelin mukauttaminen

Vaikeustason vaihtaminen toimii rajatusti. Syvempaa vaikeustason mukauttamista ei ole.

Ryhmasisalldssa ei voi vaihtaa vaikeustasoa

Esineita ja vihollisia voi merkata, mutta rajoitetusti. Vihollisten nimikylttien vareja voi muuttaa

— Kayttdliittyma on erittdin mukautettava

N

. Aistien yli- tai aliherkkyyden huomioiminen

Tiettyja visuaalisia erikoistehosteita voi vahentaa tai sulkea, mutta pelaaja ei voi sulkea toi-

sia, mahdollisesti hairitsevampia visuaalisia tehosteita
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Aaniperaisteisten tehosteiden danenvoimakkuutta voi vahentaa tai laskea nollaan, mutta yk-

sittaisia tehosteita ei voi saataa erikseen ilman etta koskee samalla muihin.

[oo]

. Aikarajoitteiden huomiointi
Suuri osa pelista antaa pelaajan edeta omalla vauhdillaan. Tekstikehotteissa pelaaja voi joko
paattaa, milloin jatkaa lukemista, tai valita itselleen sopivan nopeuden automaattisesti etene-
valle tekstille.

Active Time Maneuver -reaktiohaasteita ei voi sulkea tai ohittaa

Pelin kulkua ei voi pysayttaa Pause-toiminnolla
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4 Pohdinta

Tassa luvussa kayn lapi pohdintaa tyosta. Kasittelen tutkimuskysymyksia ja niiden vastauksia.
Keskustelen myds tutkimuksen luotettavuudesta ja esittelen tutkimuksen johtopaatokset. Lopuksi

kayn lapi oman oppimisen arviointia.

4.1 Tulosten tarkastelu

Kayn lapi jokaisen tutkimuskysymyksen ja niiden vastaukset yksitellen.
4.1.1 Mitd on kognitiivinen saavutettavuus videopeleissa?

Ensimmainen tutkimuskysymys saa vastauksen suurilta osin tutkimuksen teoriaperustasta. Kogni-
tiivisen saavutettavuuden tarkoitus on poistaa kognitiivisia esteita palveluista, jotta mahdollisimman
moni voisi sitd kayttaa (ks. luku 2.1). Kognitiivista saavutettavuudesta ei olla keskusteltu paljon vi-
deopelien yhteydessa. Joitain videopelien kognitiivisen saavutettavuuden kehittdmiseksi olevia
suosituksia on luotu aiemmin (ks. luku 2.3). Nama suositukset ottavat huomioon kognitiivisia haas-
teita, kuten oppimishaasteita, lukuhairiéita tai ADHD:n. Taman tutkimuksen ensisijainen tarkoitus
on ollut 16ytaa kehityskohteita videopeleissa etenkin autismikirjolla olevat pelaajat huomioiden.
Vaikka kognitiivisesta saavutettavuudesta on 16ytynyt jotain tietoa videopelienkin yhteydessa, en
ole I6ytanyt saavutettavuussuosituksia, joissa erityisesti autismikirjolla olevat pelaajat otetaan huo-
mioon, lukuun ottamatta muutamaa tutkimusta, kuten Costellon ja Donovanin (2019) tutkimusta pe-
likokemusten parantamisesta autismikirjolla oleville pelaaijille (ks. luku 2.3). Kun aloitin tutkimuksen
tekemisen, odotin |6ytavani enemman aineistoa seka kognitiivisesta saavutettavuudesta videope-
leissa ettad autismikirjoa varten luoduista saavutettavuussuosituksista videopeleissa. Tama vaikeutti

lahdeaineiston keruuta, mutta samalla kertoo aiheen olevan tutkittavan arvoinen.

4.1.2 Minkalaista kriteeristoa voi kayttaa parantamaan videopelin kognitiivista saavutetta-

vuutta autismikirjolla oleville pelaajille?

Taman tutkimuskysymyksen vastaamiseksi loin kriteeriston, jota seuraamalla videopelin kognitii-
vista saavutettavuutta voi parantaa autismikirjolla oleville pelaajille. Kriteeristolla on kahdeksan kri-
teerid, jotka ovat kayttolittyman selkeys, tekstitykset ja tekstipohjaisen sisallén selkeys, multime-
dia, affordanssi ja intuitiivisuus, pelaajan ohjaaminen ja opettaminen, pelin mukauttaminen, aistien
yli- tai aliherkkyyden huomioiminen seka aikarajoitteiden huomiointi. Kriteerit esitetaan yksityiskoh-
taisemmin taulukossa 2 (ks. luku 3.2). Kohderyhma kriteeristén luomisessa oli paaasiassa autismi-
kirjolla olevat pelaajat. Autismikirjon laajuuden takia on hyvin vaikea ottaa huomioon kaikkia kohde-
ryhman jasenia, mutta tarkoitus oli kuitenkin I10ytaa ratkaisu, joka voisi auttaa mahdollisimman

montaa kohderyhmaan kuuluvaa pelaajaa.
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Videopelien kognitiivisesta saavutettavuudesta |0ytyi omien havaintojeni mukaan hyvin vahan ma-
teriaalia, joitain yleisia ohjeistuksia lukuun ottamatta. Viela vdhemman materiaalia 10ytyi autismikir-
jolla olevia pelaajia varten kohdistetuista saavutettavuusohjeistuksista. Tdman vuoksi kaytin kritee-
ristdn luomiseen myds web-suunnittelusuosituksia, joissa otettiin huomioon autismikirjolla olevat

kayttajat (ks. luku 2.2). Kaytin apuvalineena myos Nielsenin 10 heuristiikka (Nielsen 1994).
4.1.3 Miten kognitiivisen saavutettavuuden kriteeristéa voi hyodyntaa kaytannossa?

Tutkimuskysymyksen tarkoitus on saada tietdd, miten luvussa 3.2 luotua kriteeristdéa voi kayttaa
tyékaluna videopelin kognitiivisen saavutettavuuden arvioinnissa ja tuoko kriteeristo esiin saavutet-
tavuuden kannalta parannettavia kohtia esimerkkipelissa. Kaytin esimerkkipelina massiivisen mo-
nen pelaajan verkkopelid Final Fantasy XIV. Arvioin pelin kdymalla |api jokaisen kriteeristdn kritee-
rin yksitellen luvussa 3.3. Kriteeristdn kayttd sujui ilman ongelmia, ja silla pystyi jarjestelmallisesti
kaymaan lapi jokaista kriteeria yksitellen. Final Fantasy XIV on laaja peli, jossa |16ytyy useita tapoja
pelata omalla tavallaan. Pelin ainoana arvioijana on riski, etta kriteerien lapikaynnissa on jaanyt jo-

kin pelin ominaisuus tarkastamatta.
4.2 Tutkimuksen luotettavuus

Kriteeriston osat perustuivat omiin nostoihini tutkimuksen teoriaosuudessa kasitellyista aiheista.

Nostot tehtiin siis tdysin oman harkintani mukaan. Olisin voinut kayttaa jarjestelmallisempaa mene-
telmaa, kuten seuraamalla, kuinka usein tietyt suositukset tulivat vastaan aineiston saavutettavuus-
suosituksissa. Sen sijaan valitsin kriteerit sen perusteella, miten oleellisia arvioin niiden olevan tyon

ja kohderyhman kannalta.

Olin esimerkkipelin kognitiivisen saavutettavuuden ainoa arvioija. Heuristisessa arvioinnissa on
suositeltavaa olla ainakin 3-5 arvioijaa (ks. luku 3.1). Arviointia tai sen tuloksia ei mydskaan olla
validoitu tutkimuksen kohderyhmalla. Validoinnin avulla kriteeristdsta voi 16ytda parannettavia koh-

teita.

Olen kayttanyt teoriaperustan keraamiseen mielestani luotettavia lahteitd. Osa lahteista ovat uu-
tisartikkeleita videopeleista. Yritin kayttaa Iahteina vain uutissivustoja, joihin uskoin voivani luottaa.
Osa autismiin liittyvista lahteista tulevat autismin parissa tyoskenteleviltd yhdistyksilta. Knightin
(31.8.2019) esitys IGDA Game Accessibility SIG -tilaisuudessa perustui hanen omiin anekdoot-
teihinsa kognitiivisesta saavutettavuudesta. Kaytin hanen esitystdan myds kriteeriston luomisessa,
mutta tarkastin, ettd nakemykset, joita hanelta nostin tuettin myos muissa lahteissa tavalla, jota voi

soveltaa videopeleihin. Tutkimuksen luotettavuus perustuu siis suurilta osin omaan arviointiky-

kyyni.
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4.3 Johtopaitokset ja jatkoehdotukset

Kognitiivista saavutettavuutta videopeleissa ei vielda huomioida silla tasolla, kuin olisi toivottavaa.
Loin oman kriteeristdn, jolla voi arvioida videopelin kognitiivista saavutettavuutta. Kriteeristd on
luotu ottamalla huomioon etenkin autismikirjolla olevat pelaajat. Luotua kriteeristoa voi kayttaa vi-
deopelin kognitiivisen saavutettavuuden arvioimiseksi, ja se toimii jarjestelmallisen arvioinnin to-

teuttamisessa. Kriteeristo tarvitsee kuitenkin validointia sen toimivuuden tarkastamiseksi.

Esimerkkipelia voi arvioida useammalla arvioijalla luotettavamman tuloksen saamiseksi. Kriteeris-
t6a ei myoskaan olla validoitu kohderyhman jasenilla eli autismikirjolla olevilla pelaajilla. Validoinnin
avulla voi saada paremmin selvaa kriteeriston toimivuudesta tai mahdollisista puutteista, seka esi-
merkkipelin saavutettavuudesta kohderyhmalle. Kriteereitd voi myos luoda, muokata tai parantaa
kysely- tai haastattelututkimuksella. Haastattelemalla kohderyhman jasenia voi 16ytaa kriteereita,

joita ei tassa tutkimuksessa luodussa kriteeristdssa olla otettu huomioon.
4.4 Oppimisen arviointi

Tutkimuksen alkuperainen suunnitelma oli haastatella autismikirjolla olevia pelaajia ja saada sel-
vaa kognitiivisen saavutettavuuden tilanteesta videopeleissa heidan nakékulmastaan. Olin yhtey-
dessa Autismiliittoon, Autismiyhdistys PAUTiin ja Turun seudun autismi- ja ADHD-yhdistys Aisti
ry:seen, joista Autismiliitto ja Autismiyhdistys PAUT julkaisi haastattelupyyntoni heidan sosiaalisten
medioiden kanavillaan. Aisti ry valitti viestia suoraan eteenpain mahdollisille kiinnostuneille. Vaikka
viestit olivatkin nakyvissa sosiaalisessa mediassa, en valitettavasti saanut niiden kautta vastauksia
haastattelupyyntoon. Tasta syysta yhdistettyna aikarajoitteisiin muutin suunnitelmaa heuristisen
arvioinnin laatimiseen kognitiivisesta saavutettavuudesta videopeleissa. Jalkeenpain arvioituna en
ollut tarpeeksi aktiivinen haastateltavien 16ytdmisessa. Haastattelupyyntd olisi voitu lahettda use-
ammalle yhdistykselle ja jakaa itse oikeissa sosiaalisen median ryhmissa. On mahdollista, ettd mo-
nella on suurempi kynnys hyvaksya haastattelukutsu kuin vastata kyselyyn, joten kyselyn teettami-
nen olisi voinut toimia toisena suunnitelmana. Koska en saanut haastateltavia, vaihdoin suunnitel-

maa tyén nykymuotoon.

Oma ajanhallintani ei toiminut hyvin tutkimuksen aikana. Jokainen tutkimuksen vaihe myohastyi
asettamistani takarajoista. Tutkimuksen alkuvaiheissa luulin teoriaperustan rakentamisen olevan
helpompaa. Kognitiivinen saavutettavuus oli itselleni uusi aihe, mutta en kuitenkaan olettanut siita
tiedon I6ytamisen olevan niin vaikeaa kuin se oli. Etenkin videopelien yhteydessa kognitiivisesta
saavutettavuudesta oli vaikea l6ytaa tietoa. Olisi mahdollisesti ollut helpompaa Iéytaa enemman
tietoa kognitiivisesta saavutettavuudesta yleisesti, mutta olin rajannut kohderyhmaa pelkastaan au-

tismikirjolla oleviin pelaajiin, joka eliminoi suuren osan muuten mahdollisesti hyddyllisia Iahteita.
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Rajasin kohderyhman sen vuoksi, etta saisin haastattelukysymykset paremmin kohdistettua haas-
tateltaville sopiviksi. Kognitiivinen saavutettavuus vaikuttaa todella moneen ihmisryhmaan, mika
olisi voinut tehda haastatteluiden tuloksista vahemman tarkkoja. Lopulta tutkimuksessa ei tosin
kayty haastatteluja. Opin kuitenkin tutkimuksen aikana paljon seka kognitiivisesta saavutettavuu-

desta etta autismikirjosta, mista olen kiitollinen.

Videopelien kansainvalisyys tarkoittaa sita, ettd suuri osa niihin liittyvasta sanastosta on vakiintunut
englanniksi. Etenkin pelikohtaisen sanasaton kaantaminen voi olla vaikeaa. Suomenkielisia vakiin-
tuneita termeja ei aina ole, joten joko niita kdantaa itse tai yrittaa I6ytaa kdannoksen, joka olisi
muita enemman kaytdssa. Jos olemassa olevia kdanndksia ei I8ytynyt, jouduin itse keksimaan jo-
tain sopivaa. Tasta huolimatta aina paraskaan kdannds ei mielestani kuvaa tarpeeksi hyvin sanan

alkuperaista tarkoitusta.
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