HUMAK

OPINNAYTETYO

Ohjaamisen saavutettavuus videopeleissa

Eliel Karkkainen

Kulttuurituotannon koulutus
(240 op)

Arvioitavaksi jattdmisaika
(9/2024)

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



TIIVISTELMA

Humanistinen ammattikorkeakoulu
Kulttuurituotannon koulutus (AMK)

Tekija: Eliel Kéarkkéinen

Opinndytetyon nimi: Ohjaamisen saavutettavuus videopeleissi
Sivumaééra: 53 ja 3 liitesivua

Tyon ohjaaja: Jyrki Simovaara

Tyon tilaaja: Neogames Finland

Pelaajat, joilla on rajoitteita, kohtaavat yha esteitd, jotka vaikeuttavat pelaamista tai voivat estii joi-
denkin pelien pelaamisen kokonaan. Luomalla saavutettavuusasetusten standardeja peleihin voidaan
taata laajemman pelaajakunnan mahdollisuus nauttia peleisté ja olla osana peliyhteisojd. Pelien saa-
vutettavuusominaisuuksien kehittdmisestd hyotyvét niitd tarvitsevien pelaajien lisdksi kaikki pelaajat
sekd pelien kehittdjat ja julkaisijat. Tuotteet ja palvelut, jotka ovat saavutettavia, voivat olla myds
tuottavampia. Neogamesin toimiessa kattojarjestond pelialalla, saavutettavuuden edistiminen video-
peleissé on organisaatiolle yksi keskeisimpid aihealueita. Saavutettavuuden huomiointi peleissd mah-
dollistaa pelaamisen suuremmalla yleisolle ja tita kautta kasvua alalle.

Opinndytetyon pédtavoite on selvittdd, mitkd saavutettavuustoiminnot, jotka vaikuttavat ohjaamisen
saavutettavuuteen pelatessa, ovat tirkeimpid pelaajille, joilla on rajoitteita. Onko tarkeimmat toimin-
not jo valmiiksi huomioitu peleissd? Minkailaisia esteitd litkuntarajoitteiset pelaajat kohtaavat, ja onko
pelin- ja laitteistokehittéjien mahdollista luoda ratkaisuja niihin esteisiin?

Kehittdmistydssd hyddynnettiin alan ammattilaisten seka liikuntarajoitteisten pelaajien haastatteluita
ja litkuntarajoitteisille pelaajille suunnattua kyselyé. Kysely rakennettiin haastattelujen ja valmiin tie-
don pohjalta ja sen tarkoitus oli selvittdd mitkd ohjaamisen saavutettavuustoiminnot ovat liikuntara-
joitteisille pelaajille tarkeimpid. Kehittdmistyotd varten jarjestettiin my0s tyOpaja, johon paisi osallis-
tumaan vain yksi pelaaja, jota asia suoraan koski.

Liikuntarajoitteisille pelaajille tarkeimpid saavutettavuusasetuksia ja -toimintoja ovat ndppainten uu-
delleenmadrittely, ohjauslaitteiden yhteensopivuus ja ohjaamisen herkkyyden sddtdminen. Pelaajilla
ei ole aina tietoa, minkélaisia saavutettavuustoimintoja peleissd on ennen niiden hankkimista tai var-
muutta valitsemansa ohjaimen yhteensopivuudesta eri alustoilla tai peleissd. Monet pelaajat toivovat
standardeja pelien saavutettavuustoimintojen suhteen, jotta olisi varmuus, ettd edes jotkin saavutetta-
vuustoiminnot olisivat varmasti kaikissa peleissd. Standardien syntyminen helpottaa myds pelien saa-
vutettavuuden kehittdmistd. Naité tuloksia esitellddn aktiivisesti alan ammattilaisille.

Tarkeimpien ohjaamisen saavutettavuustoimintojen selvittiminen on hyvé alku standardien syntymi-
selle. Kun pelien kehittdjilld on tieto kaivatuimmista toiminnoista, kehittémistyostd tulee huomatta-
vasti suoraviivaisempaa. Alan ammattilaisten asiantuntemus antoi hyvdi niakokulmaa siihen, miten
haastavaa saavutettavuustoimintojen implementointi voi olla, ja pelaajahaastattelut sekd kysely antoi-
vat arvokasta tietoa siitd, mitkd ohjaamisen saavutettavuustoiminnot ovat tdrkeimpia pelaajille.

Kehittdmistydssd onnistuttiin kerddmdin erittdin hyddyllistd tietoa ja aineistoa, jonka avulla pelien
kehittdjét voivat tehdé peleistdéin saavutettavampia. Esittelemilld 16ydoksid yksityisesti studioille ja
julkisesti tapahtumissa, kehittijien ei tarvitse etsid tietoa saavutettavuustoiminnoista itsendisesti.
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Players with disabilities constantly face barriers which can make playing videogames difficult or pre-
vent it entirely. By creating standards for video games and accessibility options, playing games and
being part of gaming communities is guaranteed for a larger player base. In addition to players who
need accessibility options, all players as well as game developers and publishers benefit from the
development of game accessibility. Products and services that are accessible can also be more pro-
fitable. As Neogames is operating as an umbrella organization in the gaming industry, promoting
accessibility in games is one of the organization’s most important topics. Development of accessibility
in video games enables playing for wider audiences and thus growth for the industry.

The main goal of this thesis is to find out which accessibility functions are the most important for
players with limitations that affect the accessibility of controls while playing. Are the most important
functions already considered in video games? What kind of barriers do players with physical disabi-
lities face, and is it possible for game and hardware developers to create solutions for these barriers?

Data was collected by interviewing industry professionals as well as gamers with physical disabilities
and a survey for gamers with disabilities. Survey was built based on the interviews and former know-
ledge and its purpose was to find out what features for accessibility of controls are the most important
for gamers with disabilities. In addition, a workshop was organized, in which only one player, who
was directly affected by the matter, was able to participate.

The most important accessibility settings and functions for players with physical disabilities are re-
mapping buttons, controller compatibility and sensitivity adjustment. Players do not always know
what kind of accessibility options are available in games before purchase or have certainty of control-
ler compatibility on different platforms or games. Many players wish for standards regarding acces-
sibility in games, in order to be sure that even some accessibility functions are present in all games
for certain. Emergence of standards also facilitates the development of accessibility in games.
Clarifying the most important accessibility functions for controls is a good place to start creating
standards. When game developers have information about the most needed functions, development
becomes significantly more straightforward. The expertise of professionals gave a good perspective
on how challenging the implementation of accessibility functions can be and player interviews as well
as the survey provided valuable information on about which control accessibility functions are the
most important for players. These findings are actively presented to industry professionals.

A lot of useful data and information was found which game developers can use to make the controls
of their games more accessible. By presenting these findings to studios privately and in public events,
developers do not have to spend time researching the subject independently.

Keywords: accessibility, video games, controllers, physical disability, mobility impairment
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1 JOHDANTO

Videopelien saavutettavuus on ottanut hyvié askelia viime vuosina. Monista asetuksista, kuten
nippdinten uudelleenméirittelysti, tekstityksisté ja virisokeusasetuksista on tullut varsin ylei-
sid, mutta ei vield standardinomaisia. Maailmassa on noin 3 miljardia pelaajaa (Howarth 2024)
ja 16 % maailman véestostd on jokin rajoite (WHO 2023). Useista rajoituksista ei ole haittaa
pelatessa, jos pelissd on otettu hyvin huomioon saavutettavuus ja pelaaja pystyy pelaamaan

valitsemallaan alustalla ja ohjaimella.

Tamé opinndytetyd tutkii ohjaamisen saavutettavuutta ja sitd, minkalaiset toiminnot tekevét
pelaamisen ohjaamisesta saavutettavampaa. Tutkimuksessa on otettu huomioon niin pelaajien
kuin alan ammattilaisten nikokulmia ja kokemuksia. N&itd ammattilaisia ovat kaksi pelien ke-
hittdmisessd toimivaa alan tyontekijaa, videopelialan laitteisto- ja ohjelmistoalan yrittdjd sekd
interaktiivisen digitaalisen teknologian tutkija. Myods esteettdomyys on huomioitu opinniyte-

tyOssd sen ollessa samassa lokerossa saavutettavuuden kanssa videopeleissa.

Tyon tavoitteena on selvittdd, minkélaiset ohjaukseen liittyvét saavutettavuustoiminnot ovat
litkuntarajoitteisille pelaajille kaikkein tarkeimpié ja minkilaisia esteitd liikuntarajoitteiset pe-
laajat kohtaavat pelatessa. Tété tietoa keréttiin haastatteluilla ja kyselyll4, joka luotiin haastat-
teluista saadun sekd aikaisemman tiedon perusteella. Toinen tyon tavoite on aktiivisesti esittdd

nditd 10ydoksid pelien kehittéjille, jotta peleistd saadaan saavutettavampia.

Kerittyd aineistoa ja tuloksia esitetddn yksityisissd tapaamisissa alan ammattilaisille, kuten
opinndytetydssé haastatelluille pelialan ammattilaisille. Pelien kehittdjit voivat hyodyntia ndita
16ydoksid tulevissa peleissddn. Lisdksi 10ydoksid voidaan esittdd esimerkiksi tapahtumissa,
jotka liittyvét peleihin ja pelaamisen saavutettavuuteen. Néin tietoa pelien saavutettavuudesta
ja sen kehittdmisestd saadaan pelien ja laitteistojen kehittdjille sekéd itse pelaajille, joita asia
koskee. Tdémin opinndytetyon tulokset voivat antaa uutta tietoa ja suuntaa esimerkiksi pelinke-
hittéjille siitd, mitkd toiminnot ovat tarkeimpia siséllyttdd peleihin. Pelaajat voivat saada vink-
kejd, minkalaisia ratkaisuja he voivat tuoda itse pelaamiseensa tehdikseen siitd saavutettavam-

paa.
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2 TIETOPERUSTA

2.1 Esteettomyys ja saavutettavuus

Esteettomyyttd ja saavutettavuutta kehitettdessd, tuotteista, tiloista ja palveluista pyritdin luo-
maan parempia ja helppokayttdisempié kaikille ihmisille. Esteettomyydella viitataan fyysiseen
ympéristoon, kuten rakennuksiin, ulkoilualueisiin seké liikennevélineisiin. Saavutettavuudesta
puhuessa, kisitelldén aineettomia ymparistojd, kuten verkkosivuja, tiedonjakoa, palveluita ja

pelejé. (Invalidiliitto 2024.)

Videopelien ollessa vahvasti englanninkielinen ala, esteettomyys sekd saavutettavuus nipute-
taan usein yhden sanan alle, ’’accessibility’’. Alalla kdytetddn termejé kuten, “’accessibility in
video games’’ tai “’accessibility/accessible controller’’. Sonyn itse PlayStation -konsolille ke-

hittdmén esteettdmén ohjaimen nimi on jopa ‘’Access controller’” (Playstation.com 2024a).

Kuitenkin suomen kielessd ndmé asiat voidaan eritelld, ja kun puhutaan esteettomyydesti vi-
deopeleissd, viitataan useimmiten esteettomiin ohjaimiin ja niiden yhteensopivuuteen eri alus-
tojen kanssa. Saavutettavuudella viitataan pelien omiin saavutettavuusasetuksiin ja esimerkiksi
kolmansien osapuolien ohjelmistoihin, joilla muokata esimerkiksi videopelin komentoja. Ko-
mennoilla taas viitataan jonkin ndppdimen painamiseen ja siitd johtuvaan toimintoon videope-

lissa.

Vaikka ndma asiat voidaan suomen kielessa erotella, niitd voi olla toiminnallisuuden takia vai-
kea laittaa omaan lokeroonsa. Esimerkiksi, jos peli hyviksyy monen ohjauslaitteen samanai-
kaisen kdyton, on toiminto samaan aikaan saavutettava sekd esteeton. Se, ettd peli sallii monta
ohjauslaitetta samaan aikaan, on saavutettava toiminto ja monen ohjauslaitteen kdyttd saman-

aikaisesti tekee pelaamisesta esteettomampaa.

2.2 Liikkuvuus ja litkuntarajoitteet

Liikkuvuus viittaa kykyyn kéyttdd nivelid ja lihaksia niiden tdydelld liikelaajuudella toiminnal-
lisen ketjun pysyessé tukevana. Toiminnalliseen ketjuun luetaan litkkeeseen tarvittavat nivelet,

lihakset ja muut rakenteet. (Peltola 2024.)
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Saavutettavuudesta ja esteettomyydestd puhuessa liikkkuvuudella viitataan kykyyn liikuttaa raa-
joja, silmid ja muuta kehoamme. The AbleGamersin julkaisun mukaan liikuntarajoitteet ja lii-
kuntavammat, eli litkkkuvuutta rajoittavat tekijit ovat laajin ja monipuolisin rajoitteiden tyyppi.
Muita tyyppejéd ovat esimerkiksi nikorajoitteet, kuuloon liittyvét rajoitteet ja kognitiiviset ra-

joitteet. (Barlet & Spohn 2012, 4, 10.)

Liikuntarajoitteita on monia eri tasoisia aina yhden sormen puuttumisesta lihasten rajalliseen
toimintaan tai neliraajahalvaantumiseen. Liikuntarajoitteet eivit myoskdén ole aina suoria ra-
joitteita vaan ne voi johtua muusta rajoitteesta kuten neurologisesta hiiridsté, joka puolestaan
rajoittaa litkkumista. Namai eri tasoiset litkuntarajoitteet kattavat kolme neljdnnesosaa kaikista

rajoitteista. (Barlet & Spohn 2012, 10.)

2.3 Liikuntarajoitteiset pelaajat

Suomessa 12,9 % yli 16-vuotiaista on vakava toimintarajoite. Suurin osa niista rajoitteista koh-
distuu idkkdampédn vdestoon, mutta nykyddn vanhemmatkin ihmiset pelaavat videopeleja, jo-
ten 1dll4 ei ole valttdmatta niinkddn paljon tekemistd sen kanssa, ettd vanhemmat ihmiset eivét
pelaa. Rajoitteet voivat olla myos osasyy, miksi vanhemmat ihmiset eivit pelaa videopeleja.
Nuorilla taas toimintarajoitteet liittyvét useimmiten muistamiseen tai keskittymiseen. (Tilasto-
keskus 2022.) Vaikka Suomessa on 580 000 asukasta, joilla on toimintarajoite, ei Suomesta
kuitenkaan vaikuta 16ytavéin yhtdkdin suurempaa foorumia tai kanavaa pelaajille, joilla on ra-

joitteita.

Eri ldhteiden mukaan noin 10-20 % véestOsté ja pelaajista on jokin rajoite. Esimerkiksi Yhdys-
valloissa on noin 46 miljoonaa pelaajaa, joilla on jokin rajoite. (Accessibility.com 2022; Al-
tagram 2024.) Mobility International USA:n mukaan vuonna 2009 13 % Yhdysvaltojen asuk-
kaista oli vaikeuksia tarttua kasilld ja 30 % oli vaikeuksia nostaa asioita (MIUSA 2012).
Vuonna 2018 Yorkin yliopistossa tehdyssé kyselytutkimuksessa selvitettiin 230 vastaajan ta-
poja pelata. Kaikki vastaajat olivat yli 18-vuotiaita, ja heilla oli jokin rajoite, joka ei kuitenkaan
liittynyt kognitiivisiin toimintoihin. Kaikista vastanneista 128:11a oli rajoitteita ylemmissé raa-
joissa eli noin 56 %. Toiseksi yleisimpid rajoitteita olivat rajoitteet alaraajoissa 120 vastaajalla
ja kolmanneksi yleisimpid olivat mielenterveyden vaikeudet, joista kérsi 55 vastaajaa.
(Beeston, Power, Cairns & Barlet 2018.) AbleGamersin julkaisun mukaan liikuntarajoitteet kat-

tavat jopa 75 % kaikista rajoitteista (Barlet & Spohn 2012, 10).
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Vuonna 2021 Yhdysvalloissa 5—15-vuotiaista 5,8 % oli jokin rajoite, 16—20-vuotiaista 7,6 % ja
21-64-vuotiaista 10,9 %. Keskiarvolta siis 5-64-vuotiaista 8,1 % oli joku rajoite. Vuonna 2021
65—74-vuotiaista 23,9 % oli jokin rajoite ja yli 75-vuotiaista 46,1 %. (Elflein 2023). Nuoremmat
ikdluokat pelaavat pelejd huomattavasti enemmain, mutta vanhemmissa ikdryhmissd on silti
huomattava médrd pelaajia. Esimerkiksi Saksassa vuonna 2023 50-59-vuotiaista 18 % pelasi
pelejd ja yli 60-vuotiaista 12 % pelasi pelejd. (Davies 2024.) Saavutettavuusominaisuudet voi-

vat auttaa lisddmédn pelaamista ja peleistd nauttimista myds vanhemmissa ikéluokissa.

Euroopan Unionin alueella asuu 448,4 miljoonaa ihmistd (Euroopan Unioni 2024), joista 87
miljoonalla on jokin rajoite. Tima vastaa 19,4 % viestostd. (Euroopan komissio 2024.) Aasian
ja Tyynenmeren alueella asuu 4 miljardia ihmisti (International Labour Organization 2024),
joista yli 700 miljoonalla ihmiselld on jokin rajoite. Tdmai vastaa 17,5 % alueen viestostd. (Re-
liefweb 2023.) WHO:n eli Maailman terveysjarjeston mukaan 1,3 miljardilla maailman vées-

tostd on huomattava vamma tai rajoite. Se vastaa 16 % koko maailman véestostd. (WHO 2023.)

Noin 16 % viestostd ympéri maailmaa on jokin rajoite. Kun saavutettavuusasetuksia ei oteta
kunnolla huomioon, se voi ajaa suuren osan pelaajista pois ostamasta ja pelaamasta tillaisia
pelejé. Saavutettavuuden huomioiminen ei ole siis pieni asia peleissd, vaan se mahdollistaa pe-

laamista erittdin suurelle méérille pelaajia.

Maailmassa on yli 3 miljardia pelaajaa. Heistd 1,48 miljardia on Aasiassa, 715 miljoonaa Eu-
roopassa, 420 miljoonaa Latinalaisessa Amerikassa, 285 miljoonaa Pohjois-Amerikassa, 168
miljoonaa Lahi-iddssd ja Pohjois-Afrikassa, 144 miljoonaa Saharan eteldpuoleisella alueella ja

32 miljoonaa Oseaniassa. (Howarth 2024.)

Arvioimalla WHO:n lukujen mukaan ainakin 16 % pelaajista on jokin rajoite, joka vastaa 480
miljoonaa pelaajaa. Jo 480 miljoonan pelaajan huomioiminen itsessdén on tarkedd, mutta stan-
dardisoimalla saavutettavuusasetuksia, pelaajien mééraa voitaisiin kasvattaa huomattavasti en-
tisestdén. Vield kun ndistd 480 miljoonasta erotellaan pelaajat, joilla on litkuntarajoitteita, eli
56-75 % (Barlet & Spohn 2012, 10; Beeston ym. 2018), se vastaa 268,8—360 miljoonaa pelaa-

jaa. Huomioimalla niitéd pelaajia, pelien tekemisestd voi tehdd myds tuottavampaa.
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2.4 Saavutettavuuden taloudellinen merkitys

Epésaavutettavat nettikauppa-alustat menettavit vuosittain melkein 6,3 miljardia euroa liike-
vaihtoa. Kun palvelut eivit ole saavutettavia, se satuttaa organisaation tuloja ja brandimainetta.
Saavutettavuuden huomioimatta jattdminen poistaa mahdollisia asiakkaita ja markkinapotenti-
aalia, vdhentda kilpailukykyad sekd vaikuttaa negatiivisesti organisaation brandikuvaan. (Gala

2024.)

75 % ihmisisti, joilla on rajoitteita, ja heidin perheensi lopettaa asioimisen yhtididen kanssa,
joiden saavutettavuudessa tai asiakaspalvelussa on puutteita. Thmisilld, joilla on rajoitteita, on
joka vuosi yli 225 miljardin euron ostovoima, josta yhtiot menettdvit huomattavan osan, kun
saavutettavuutta ei huomioida. Yhdellé viidestd mahdollisesta asiakkaasta on jokin rajoite. (i3

Digital 2024; Scope 2020.)

Suhteutettuna pelaajien mairdén, pelaajat, joilla on rajoitteita, tekevit myos aktiivisemmin pe-
leihin liittyvié ostoksia kuin pelaajat, joilla ei ole rajoitteita. Peleihin liittyvid ostoksia ovat esi-
merkiksi pelien sisdiset ostokset, lisdosat ja tilaukset. Vuonna 2020 Scopen selvitykseen vas-
tanneista 63 % pelaajista, joilla on rajoite, teki peleihin liittyvin ostoksen kuluneen vuoden
aikana, kun taas verrattuna 50 % pelaajista, joilla ei ole rajoitteita teki peleihin liittyvin ostok-
sen kuluneen vuoden aikana. Pelaajat, joilla on rajoitteita my0ds katsovat muiden pelaamista
suorana enemmén sekd seuraavat ja osallistuvat eSport-tapahtumiin aktiivisemmin. (Scope

2020.)

Pelaajat, joilla on rajoitteita, pitdvit pelaamista heidén ensisijaisena harrastuksenaan todenni-
koisemmin, kuin pelaajat, joilla ei ole rajoitteita. Liséksi pelaajat, joilla on rajoitteita, pelaavat
pidempid aikoja kerralla ja tdimén takia ovat osa pelien olennaista kohderyhmié, jolloin saavu-

tettavuuden huomiointi on erittiin tirkedd. (Scope 2020.)

2.5 Saavutettavuus videopeleissa ja ohjaamisen saavutettavuus

66 % pelaajista, joilla on rajoitteita kohtaavat vaikeuksia tai esteitd videopelejd pelatessa (Scope
2020). Videopelien saavutettavuutta suunnitellessa tulee ottaa huomioon nelji eri paityyppid,
jotka aiheuttavat ihmisille rajoitteita. Nditd ovat ndko-, kuulo- ja liikerajoitteet sekd kognitiivi-
set rajoitteet. (Barlet & Spohn 2012, 4.) Tdma opinndytetyd kisittelee videopelien ohjaamisen
saavutettavuutta, ottaen huomioon myos esteettdomyyden, ndiden kahden asian liittyessi toi-

siinsa niin ldaheisesti videopeleissa.
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Videopelien ohjaamisen saavutettavuutta voi parantaa monin keinoin. Yleisimpid tapoja on an-
taa pelaajalle mahdollisuus uudelleenmairittdd ndppdimia ja niiden komentoja, sddtdd kameran
nopeuden herkkyyttd tai muuttaa vaikeustasoa seké valttdd nappainten nopeaa painelua pelissi

tai tarkkuutta vaativaa ohjausta. (Barlet & Spohn 2012, 6.)

Monet saavutettavat asetukset ja toiminnot ovat siis toimintoja, joista hyotyvat kaikki pelaajat.
Useat saavutettavuusasetukset ovat myos sellaisia, jotka luovat ratkaisuja erityisiin tilanteisiin.
Tallaisia ovat esimerkiksi yhden kdden ohjaustilat, 4dnen suunnan esittdminen visuaalisesti ja

reunalta putoamisen esto.

2.5.1 Saavutettavuusasetukset ja -toiminnot

Pelien saavutettavuusasetukset ja -toiminnot ovat ominaisuuksia, joilla peleistad tehdidin saavu-
tettavampia. Téallaisia asetuksia voivat olla esimerkiksi nidppéinten uudelleenméérittdminen tai
uudelleenasettelu, jonka avulla eri komennot, kuten esimerkiksi hypyn ndppdimen saa vaihdet-
tua toiseen ndppédimeen. Saavutettavuustoimintoja ovat ominaisuudet, jotka tekevét pelaami-
sesta saavutettavampaa laittamalla ne péille asetuksista. Tallaisia asetuksia voivat olla auto-
maattinen litkkuminen: jos esimerkiksi pelaaja ei voi pitdd jatkuvasti pohjassa ndppdintd, joka

litkuttaa hahmoa eteenpiin, painamalla tétd ndppdintd kerran laittaa hahmon liikkeelle.

Gameaccessibilityguidelines.com -sivustolta 10ytyy kattava saavutettavuustoimintoja sisdltava
lista, joka on jaettu kolmeen osaan rajoitteiden ja toimintojen implementoinnin vaikeuden pe-
rusteella. (Ellis, Ford-Williams, Graham, Grammenos, Hamilton, Headstrong Games, Lee, Ma-
nion & Westin 2024.) Esimerkiksi tdtid ohjenuoraa hyodyntdmaélld, saavutettavuusominaisuuk-

sien standardisoiminen voisi kehittyd huomattavasti.

Listan ensimmaiseltd tasolta 10ytyy toimintoja, kuten ndppéinten uudelleenmairittely tai vaih-
toehtoisndppdinasetelmien tarjoaminen, mahdollisuus muokata ohjaamisen herkkyytti ja mah-

dollisuus sdatdd tuntopalautetta (Ellis ym. 2024).

Toisella tasolla olevia ominaisuuksia ovat muun muassa tuki monelle samanaikaiselle ohjaus-
laitteelle, mahdollisuus pelata ilman montaa samanaikaista komentoa, mahdollisuus pelata
kayttamalla vain digitaalisia komentoja, mahdollisuus sddtdd pelin nopeutta, mahdollisuus vilt-
td4 ndppdinten nopea painelua, tietokonepelissd tuki ikkuna-tilalle, joka sallii virtuaalinép-

paimiston kayton, mahdollisuus muokata pelin kdyttoliittymédd ja mahdollisuus luoda *’macro’’
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-komentoja, joilla saa esimerkiksi tallennettua komentosarjan yhden ndppdimen taakse tai mo-

nen komennon samanaikaisen antamisen yhdestd nédppdimesté (Ellis ym. 2024).

Viimeiselld tasolla olevat ominaisuudet ovat mahdollisuus pelata néytto orientoituna pysty- tai
sivusuuntaan, mahdollisuus vilttdad ajoitusta vaativia komentoja, toiminto, joka estdd monen
nippdimen samanaikaisen painamisen vahingossa ja ohjaustilat, jotka ovat yhteensopivia eri-

laisten apuviélineiden, kuten silmienseurantalaitteiden kanssa (Ellis ym. 2024).

Vuonna 2022 Suomessa tehdyn kyselyn mukaan eniten kéytettyjd ohjaamiseen liittyvid saavu-
tettavuusasetuksia ja -toimintoja olivat ndppdinten uudelleenmaéirittely, pito-/painallusasetus ja
yksinkertaisemmat ohjausprofiilit. Kyselyyn vastattiin maailmanlaajuisesti, mutta huomattava
osa vastaajista oli suomalaisia. 55 vastaajasta 28 kdytti nédppéinten uudelleenmaédrittelyasetuk-
sia ja 7 kéytti pito-/painallusasetusta sekd myos 7 kéytti yksinkertaisempia ohjausprofiileja.

(Baltzar, Turunen & Hassan 2022, 2—4.)

Ohjaamiseen liittyvid asetuksia, joita pelaajat tarvitsevat, olivat ndppainten uudelleenmairittely
ja ohjainten tuki. 52 vastaajasta 13 tarvitsi nippéinten uudelleenméiérittely ja 6 tarvitsi ohjainten
tukea. Kysymyksissd oli eri madrd vastaajia kysymysten ollessa avoimia. (Baltzar ym. 2022,

2-4)

Scopen selvityksen mukaan 23 % pelaajista, joilla on rajoite, kdyttdd ohjaimen tai hiiren herk-
kyyden muokkausasetusta, 25 % sdétdd ndppdinten tai ohjaimen herkkyyttd, 16 % uudelleen-
madrittdd nappaimid, 14 % kayttdd yhden kidden ohjainta, 11 % péélld ohjattavaa ohjainta, 11
% kayttdd suulla ohjattavaa ohjainta, 9 % kayttdd jaloilla kiytettivdd ohjainta, 18 % kéyttda

visuaalista ndppdimistdd ja 15 % kayttda silmien seurantaa (Scope 2020).

2.6 Ulkoiset ohjelmat

Ulkoisia ohjelmia ovat ohjelmat, joilla voi tehdd pelaamisesta saavutettavampaa, jos pelistd
puuttuu jokin ominaisuus, jonka kokee tarkeéksi. Joillain ohjelmilla, kuten reWASD voi uudel-
leenmaarittdd ndppaimii tai konfiguroida ohjaimia tai muita laitteita toimimaan ndppaimistona

tai hiirend tietokoneella. (reWASD 2024.)

Toisella ohjelmalla, nimeltd Raw Accel, voi muokata osoittimen toimintaa. Raw Accelilla voi

madrittdd osoittimen herkkyyden erikseen pysty- ja sivuakseleille. Ohjelmistolla voi myds
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luoda osoitinprofiilin, jonka avulla hiirtd hitaasti liikuttamalla, osoitin liikkkuu lyhyemman mat-
kan ruudulla ja nopeasti litkuttamalla osoitin litkkuu pidemmaén matkan ruudulla. (alxd GitHub

2024.)

2.7 Ohjaamisen esteettomyys ja esteettomat ohjainratkaisut

Ohjaamisen esteettomyys viittaa mahdollisuuteen kayttdd esteettomid ohjaimia, mahdollisuutta
kayttdd montaa ohjainta samanaikaisesti, niiden yhteensopivuuteen sekd mahdollisuuteen luoda
itselleen sopiva ohjausalusta esimerkiksi yhdisteleméllé erilaisia adaptiivisia painikkeita. Eri

rajoitteita varten tarvitsee erilaisia ohjaimia, joilla ylittd4 yleisid seki spesifeja esteité.

Esteettomid ohjaimia on siis monia erityyppisid. Jotkut ohjaimet on suunniteltu ratkaisuksi tie-
tynlaiselle rajoitteelle, kuten yksikétisyydelle. Yksi téllainen yksikétisyydelle suunniteltu oh-
jain on Azeron Cyro, joka on kuin perinteinen hiiri, mutta siind on 22 uudelleenmairitettavia

ndppdinté ja ohjaustatti. (Azeron 2024.)

Adaptiivisiin ohjaimiin lukeutuvat ohjaimet kuten Xbox Adaptive, PlayStation Access ja Hori
Flex, joka on yhteen sopiva Nintendo Switchin kanssa. Adaptiivisissa ohjaimissa on rajoitettu
madrd suurempia ndppdimid tai ohjaustatteja yksinkertaisella asettelulla. Adaptiivisiin oh-
jaimiin voi lisdtd omien tarpeiden mukaan lisdd nidppdimid, polkimia, ohjaustatteja tai muita

laitteita, joita tahtoo kéyttd4 ohjaamiseen.

Esimerkiksi Microsoftin Xbox Adaptive -ohjaimessa on kuusi nidppdinti, joilla ohjata pelid ja
19 kappaletta 3,5 mm porttia sekd kaksi USB-A-porttia, joihin voi lisdtd ndppdimid ja muita
ohjauslaitteita. (Xbox.com 2024.)

Yksi suurimpia esteettomyyden kysymysmerkkeja konsolien omissa adaptiivisissa ohjaimissa
on niiden yhteensopivuus toisten konsolien kanssa. Konsoliyhtididen omia adaptiivisia oh-
jaimia ei ole suunniteltu toimimaan muiden kuin omien konsoliensa kanssa tai tietokoneella.
PlayStationin Access -ohjainta ei ole suunniteltu yhteensopivaksi edes tietokoneiden kanssa.

(Hori 2024; Xbox.com 2024; Reardon 2023.)

Kayttamalld kolmannen osapuolen adaptereita tai ohjelmia nditd ohjaimia voi kuitenkin jossain
tapauksissa kdyttdd eri konsoleilla ja Access -ohjainta tietokoneella, joskin vililld puutteelli-

sesti (My Mate VINCE 2018; WallsiesDGP 2024). Tdmai ei ole erityisen esteetontd, kun oh-
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jainten ndppdinten fyysinen asettelu on kaikissa ohjaimissa erilainen. Jos pelaajalla on esimer-
kiksi Microsoftin Xbox -konsoli, mutta hénelle sopivin ohjain olisi PlayStationin Access -oh-

jain, hén ei voi valttamattd kayttia sita.

Modulaariset ohjaimet ovat ohjaimia, joiden muotoa tai nidppdinten jarjestystd voi muuttaa.
Néitd on eri tasoissa. Esimerkiksi Victrix Pro BFG on perinteisen ohjaimen muodossa, jossa
pailld olevien néppéinten orientaatiota voi muuttaa (Isotalo 2023), kun taas Proteus -ohjain on
tdysin modulaarinen ohjain, joka koostuu kuutioista, joihin voi kiinnittdd tahtomansa niappéin-

moduulin. Ohjaimen saa kasattua kahden tai yhden kdden malliseksi. (Byowave.com 2024.)

Lisédksi ohjaamiseen voi soveltaa monia muita erilaisia laitteita ja ohjelmistoja. Téllaisia voivat
olla esimerkiksi pallohiiret, heijastus-, virtuaali- sekéd ndyttondppaimistot, puheentunnistusoh-
jelmat, liikkkeen ja katseenseurantalaitteet sekd -ohjelmistot ja jopa aivoimpulssilaitteet. (Toi-

vonen 2015, 11-27.)

2.8 Adapterit ja huijauslaitteet

Erilaisia adaptereita voi kdyttdd, jotta konsoli olisi yhteensopiva esteettdmin ohjaimen kanssa.
Niihin adaptereihin yhdistetddn ohjain USB-yhteydelld ja adapterista vedetddn toinen USB-
yhteys konsoliin. Téllaisten adapterien kayttd usein kuitenkin kielletddn peleissd tai kokonaan
konsolilla, silld nithin voi liittdd hiiren ja ndppdimiston, jotka ovat tarkempia kuin ohjaimen

tatit, jolloin monet kayttivit niitd huijausvélineina.

Sony esimerkiksi on estinyt Cronus Zenin (Corden 2024) kdyton, joka tarjoaa erilaisia toimin-
toja, jotka heikentévit pelien kilpailullisuuden eheyttd. Tammoisid toimintoja ovat esimerkiksi
rekyylin automaattinen poistaminen ja ’macrot’’, jotka mahdollistavat monen néppdimen pai-

namisen tai komennon syottimisen yhden nédppdimen painalluksesta. (Glasscock 2023.)

Toiminnoiltaan ndma laitteet voivat tehdd pelaamisesta huomattavasti saavutettavampaa, mutta
kun niitd adaptereita kayttavit pelaamiseen myds muut, kuin pelaajat, joilla on tarvetta niille,
niiden kéyttda on alettu kieltimiin. Kun konsoliin yhdistdd adapterilla hiiren ja ndppaimiston
konsolin luullessa, ettd sithen on liitetty tavallinen ohjain, pelaaja saa kdyttoonsé hiiren kanssa
tahtdysavustuksen. Hiiri ja ndppdimistd itsessddn ovat tarkempia ohjaukseen, mutta tihtiys-

avustuksen kanssa hiirtd kiyttdva pelaaja saa huomattavan etulyontiaseman.

Ubisoft esitteli MouseTrap huijauksenesto-ohjelmiston peliinsd Rainbow Six Siege huhti-

kuussa 2023. MouseTrapin avulla peli havaitsee pelaajia, jotka kdyttdvéd adaptereita, hiirtd ja

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



15

ndppaimistod. Ubisoft otti kuitenkin huomioon saavutettavuuden ja esteettdmyyden suunnitel-
lessaan ohjelmistoa ja ilmoittivat, ettd he pyrkivét padstimiin ohjelmiston lépi pelaajat, jotka
kayttavat esteettomid ohjaimia ja ohjelmisto virheellisesti ottaa kiinni. Jos kéyttdd adapteria
esteettomyystarkoitukseen, pelaaja voi olla yhteydessd Ubisoftiin ja saada pelioikeutensa takai-

sin. (Ubisoft.com 2023.)

Blizzard esitteli samanlaisen huijauksenesto-ohjelmiston peliinsd Overwatch 2. Myos tdmi oh-
jelmisto pyrkii sallimaan adapterien ja esteettomien ohjainten kdyton. Néiden laitteiden kaytta-
jien pelaamista ei estetd kokonaan, vaan pelaajalta estetdédn kilpailullisen pelimuodon pelaus,
pelaajan tahtdysavustus poistetaan kiytostd, ja pelaaja pelaa rentoa pelimuotoa tietokonepelaa-
jien kanssa. Tdma on hyva ratkaisu siltd varalta, ettd jos ohjelmiston mielesti pelaaja kayttda
adapteria huijaustarkoituksessa, eikd esteettomyyden takia, pelaamista ei kokonaan esteta.
Overwatchin pelaajat voivat myds olla yhteydessé tukeen, jos heidédn pelioikeuksiaan on vir-

heellisesti rajoitettu esteettomyyslaitteiden takia. (Massey 2024.)

Néiden laitteiden kéytt6 huijausmielessi ja niiden esto on jatkuvaa kissa-hiiri-leikkii, jossa pe-
lien kehittijit ja konsolit pyrkivit estimiin adaptereita ja adapterien kehittdjit paivittavét lait-

teitaan, niin ettd niitd e1 havaittaisi.

2.9 Esteettomyysvero

Yksi haastatelluista pelaajista mainitsi termin *’disability tax’’, jonka voisi suomentaa esteetto-
myysverona. Scopen mukaan suurin este esteettomaille pelaamiselle on sopivien tai adaptiivis-
ten ohjainten hinnat (Scope 2020). Vuosina 2019 ja 2020 taloudet, joihin kuului yksi ihminen,
jolla on rajoite tai vamma, kohtasi Isossa-Britanniassa 975 punnan lisékulut jokaista kuukautta

kohden. (Scope 2023.)

Tama viittaa siithen, ettd ihmiset, joilla on rajoitteita, joutuvat usein maksamaan enemmaén tuot-
teista ja palveluista, kuin thmiset, joilla ei ole rajoitteita, tehdidkseen ndista tuotteista ja palve-

luista esteettOmié tai saavutettavia.

Sama pétee myos videopeleihin ja niiden pelaamiseen. Esimerkiksi, kesédkuussa 2024, perintei-
set ohjaimet kuten DualSense maksoi noin 60—70 euroa (Hintaseuranta: DualSense 2024) riip-
puen kaupasta ja Xbox Series X -ohjain maksoi noin 50-60 euroa (Hintaseuranta: Series X -
ohjain 2024) riippuen kaupasta. Nama ohjaimet tulevat myo6s mukana, kun ostaa konsolin, joten

my0s pelaaja, jolla ei ole valttamattd tarvetta tdlle ohjaimelle, joutuu maksamaan siit.
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Kesdkuussa 2024 PlayStationin Access -ohjain maksoi noin 80-90 euroa (Hintaseuranta:
PlayStation Access -ohjain 2024) ja Xbox Adaptive -ohjain maksoi noin 100—110 euroa (Hin-
taseuranta: Xbox Adaptive -ohjain 2024). Tahén paille tulee ottaa vield huomioon adaptiiviset

ndppdimet, joita pelaaja tahtoo luultavasti lisétd ohjaimeensa.

Kesdkuussa 2024 Logitechin Adaptive Gaming Kit maksoi 99,99 euroa Logitechin verkkokau-
passa. Paketti siséltdd 2 liipaisinta ja 10 painiketta, joita on kolmea eri mallia. Kolme pientd

painiketta, kolme suurta painiketta ja nelja kevyen kosketuksen painiketta. (Logitech 2024a.)

Lisdksi monien pelien pelaamiseen tarvitsee kaksi ohjaustattia. Logitechin kehittiméa yksi oh-
jaustatti maksoi kesidkuussa 2024 64,99 euroa Logitechin verkkokaupassa (Logitech 2024b).
Pian pelaaminen ei olekaan enii taloudellisesti esteetontd. Kalliimpien hintojen liséksi pelaa-
jan, jolla on rajoitteita, tdytyy mahdollisesti kokeilla monia eri vaihtoehtoja 10ytddkseen sopi-

van ratkaisun itselleen.

Laitteistojen kehittiminen ja tuottaminen tietenkin maksaa yrityksille, eikd tuotteita voi il-
maiseksi jakaa. Olisi kuitenkin tirkeda tehda kaikista esteettomisti laitteista mahdollisimman
hyvin yhteensopivia, jotta pelaajat voivat kdyttdd heille sopivaa ohjausjérjestelméia kaikilla lait-

teilla ja kaikissa peleissa.
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3 TUTKIMUSMENETELMAT JA ANALYSOINTI

Jotta opinndytetyd sisdltdisi mahdollisimman monta ndkokantaa, tutkimukseen siséllytettiin
niin pelaajien kuin asiantuntijoidenkin, kuten pelien kehittéjien, laitteisto- ja ohjelmistokehit-
tdjien sekd saavutettavuuden tutkijoiden nidkdkulmaa. Saavutettavuuden monipuoliseen tutki-
mukseen voi soveltaa laadullista ja maarallistd tutkimusta. Hy6dyntdmalld kyselyitd, haastatte-
luja ja kohderyhmii saa keréttyé tarkedd aineistoa. Tutkimuksessa on tirked huomioida mah-
dollisimman monipuolinen véestd edustamaan esimerkiksi eri ikdluokkia, sukupuolia ja sosio-

ekonomisia taustoja. (Rovio 2023, 9.)

Alkuperiinen suunnitelma oli haastatella asiantuntijoita, jarjestdd tyOpaja pelaajille, joilla on
tarvetta saavutettavuudelle ja esteettomyydelle videopeleissid, kerdti ndistd aineistoa ja lopulta

luoda kysely kerdtyn laadullisen tiedon perusteella, jolla kerdtd méadrillistd aineistoa.

Valitettavasti tyOpajaan paikalle paisi vain viisi henked, joista saavutettavuus koski suoraan
vain yhtd. Muut kivijét olivat muuten kiinnostuneita aiheesta ja tahtoivat tulla paikan paille
tutustumaan asiaan. TyOpajan toimiessa tiedonlédhteend heikosti, kerésin laadullista aineistoa

haastattelemalla pelaajia, jotka tarvitsevat saavutettavuusasetuksia tai esteettomid ohjaimia.

Kun oli haastatellut kaikkia asiantuntijoita ja pelaajia, loin haastattelujen sekd aikaisemman
tiedon pohjalta kyselyn, jossa oli 25 kysymysti, jotka késittelivét niin videopelien saavutetta-
vuutta kuin esteettomyytti. Haastatteluista ja kyselystd kerdsin hyodyllisté tietoa, jota voidaan

jakaa pelien seka laitteistojen ja ohjelmistojen kehittdjille, tutkijoille ja pelaajille.

3.1 Menetelmat

Asiantuntijahaastattelujen tarkoitus oli selvittdd ammattilaisten ndkdkulmasta, minkélaiset
saavutettavuustoiminnot ja asetukset ovat mahdollisia tai helpointa sisdltda peleihin, mité tulee
ottaa huomioon, kun pelien saavutettavuutta kehitetddn ja minkélaisia haasteita saavutettavuu-
den kehittiminen saattaa tuottaa. Asiantuntijoiden kokemus auttaa myds ymmartdméain, min-
kélaiset toiminnot ovat tarkeitd tai mitd saavutettavuuteen liittyvid ongelmia pelaajat eniten

kohtaavat. Asiantuntijahaastattelut pidettiin etdvideopuheluina ja dénitettiin sanelimella.

Asiantuntijahaastatteluihin osallistui Input Labsin ohjelmisto- ja laitteistokehittdjd sekd toinen

perustaja Marcos Diaz, Mainframe Industriesin kdyttokokemuksen johtava suunnittelija Jasmin
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Dahncke, Remedy Entertainmentin kédyttoliittymén ja -kokemuksen johtava suunnittelija Riho

Kroll ja TACCU - Tampere Accessibility Unitin tutkija Pauliina Baltzar.

Jirjestin Saavutettavamman videopeliohjauksen tyopajan 18.4.2024 Redissd Vapaakau-
pungin olohuoneella. Tydpajaan pdisi vain viisi ihmistd, joista vain yhtd osallistujaa asia koski.
Tyopajan tarkoitus oli tuoda yhteen pelaajia, jotka tarvitsevat saavutettavampia ja esteettomam-
pid ratkaisuja pelaamiseen seké keritd laadullista aineistoa. Se suunnaattiin pelaajille, joille pe-
rinteiset ohjauslaitteet, kuten ohjain sekd nappédimisto ja hiiri eivét sovellu, ja jotka kaipaavat
saavutettavia asetuksia peleihin. Tydpaja oli suunnattu myds muille ihmisille, jotka ovat kiin-

nostuneita pelien saavutettavuudesta.

Piitin jirjestii pelaajahaastatteluja, joilla kerdté lisdd aineistoa. Tydpajan oli madrd toimia
tapahtumana, jossa keriti laadullista dataa suoraan pelaajilta, mutta véhdisen osallistujamairin

takia padddyin keradméaan laadullista aineistoa yksilohaastatteluilla.

Tutkimusta varten haastateltiin kolmea pelaajaa etitapaamisella ja yksi pelaaja tahtoi antaa vas-
tauksensa tekstipohjaisesti. Kaikilla haastateltavilla oli erilainen liikuntarajoite, jota ei kysytty
erikseen henkildtietojen suojaamisen vuoksi. Ainoastaan pelaajan ratkaisuja tai ohjaustapoja
kysyttiin. Erilaisia rajoitteita on lisdksi niin suuri méaré, ettd haastateltavien rajoitteisiin kes-
kittyminen rajaisi tutkimusta liikaa. Ratkaisujen ja ohjaustapojen selvittdminen oli oleellisempi

ndkokulma, joka ei rajoitu tietynlaisiin rajoitteisiin.

Haastattelujen padméara oli kerdtd laadullista aineistoa, kerdtd tietoa, minkélaisia toimintoja
tarvitaan, eikd sitoa niitd tiettyyn rajoitteeseen. Lisédksi tarkoituksena oli saada tietoa, jonka

pohjalta rakentaa kysely, jolla kerdtd méérdllistd aineistoa.

Asiantuntijoiden ja pelaajien haastattelujen pohjalta loin kyselyn, joka sisilsi 25 kohtaa,
jotka kisittelivét videopelien saavutettavuutta seké esteettomié ratkaisuja. Kysely suunnattiin
pelaajille, jotka kohtaavat esteitd ohjaamisen saavutettavuudessa. Vastaajien henkil6tietoja ei
keritty, jotta kyselyyn vastaamiselle olisi mahdollisimman pieni kynnys. Vastaajille esitettiin
25 toimintoa, joihin vastaajat vastasivat, kuinka tdrked toiminto tai asetus oli asteikolla 1-5. 1

= ei lainkaan térked, 2 = ei tirked, 3 = neutraali, 4 = tirked ja 5 = erittéin tirked.

Vastaajia keréttiin jakamalla kyselyd suomalaisille liitoille, kuten CP-Liitolle, Lihastautiliitolle
ja Invalidiliitolle. Lisdksi kyselyé jaettiin kotimaisilla ja ulkomaisilla foorumeilla, joissa on pe-

laajia, joilla on rajoitteita sekd LinkedInissd TACCU:n seuraajille.
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3.2 Analysointi

Loytdmalla toistuvia kuvioita voi vahvistaa tarpeita parantaa saavutettavuutta, mutta myos eri-
tyisten tarpeiden huomiointi on tdrkedd (Rovio 2023, 9). Analysoinnissa on tarkedd tunnistaa
keskeisid teemoja ja 16ytad yhteyksid tutkimuskysymyksiin. Téll4 tavalla haastattelut voidaan

purkaa késiteltdviksi aineistoiksi. (Koivunen 2023.)

Haastattelut litteroitiin Wordilla, kayttdmalla puhe-tekstiksi-ohjelmaa ja manuaalisesti korjaa-
malla. Luin haastattelut monta kertaa ja vertailin eri haastattelujen kysymysten vastauksia. Et-
sin haastatteluista toistuvaisuuksia ja eroavaisuuksia. Kun olin 16ytinyt haastatteluista ja ole-

massa olevasta tiedosta erilaisia saavutettavuustoimintoja, loin niiden perusteella kyselyn.

Kavin ldpi kyselyn tuloksia kysymyskohtaisesti ja tarkastelin mitkd ominaisuudet olivat suosi-
tuimpia ominaisuuksien keskiarvopisteytyksen ja ’’erittdin tirked’’-dadnimddrén perusteella.
Laittamalla tulokset Excelissd taulukkoon ja tekemélld visuaalisen kaavion, tulosten eroavai-
suuksia ja suosituimpia toimintoja oli helpompi erottaa. Lopulta vertasin haastattelujen ja ky-

selyn tuloksia olemassa olevaan tietoon.
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4 ASIANTUNTIJAHAASTATTELUJEN ANALYYSI

4.1 Asiantuntijahaastattelut

Kaikilta asiantuntijoilta kysyttiin kahdeksan samaa kysymysta ja lisdksi kaikilta asiantuntijoilta
kysyttiin omaan alaansa liittyvid tarkempia kysymyksid. Haastateltavina toimivat tyontekijat
Input Labsista, Remedy Entertainmentilta, Mainframe Industriesilta ja TACCU — Tampere Ac-

cessibility Unitista. Haastattelujen kysymykset liitteend.

Input Labs on suomessa perustettu yritys, joka valmistaa vaihtoehtoisia, esteettémid ohjaimia,
joilla esimerkiksi kameraa voi ohjata kddntdmalld ohjainta gyroskooppista anturia hyddynta-
mailld. TAma auttaa esimerkiksi pelaajia, joilla on rajoitteita hienomotorissa taidoissa tai muuten

vaikea kdéntad pelin kameraa tattiohjauksella. Input Labsin haastateltavan toimi Marcos Diaz.

Mainframe Industries ja Remedy Entertainment ovat suomalaisia pelistudioita, joiden viimei-
simmét projektit ovat nimeltdén Pax Dei ja Alan Wake 2. Molemmille studioille esitettiin samat
alalle sopivat tarkat kysymykset. Mainframe Industriesin haastateltavana toimi Jasmin Dahncke

ja Remedy Entertainmentin haastateltavana toimi Riho Kroll.

TACCU — Tampere Accessibility Unit on Tampereella toimiva, digitaalista saavutettavuutta

tutkiva ja kehittdva organisaatio. TACCU:n haastateltavana toimi Pauliina Baltzar.

4.2 Saavutettavuusratkaisut

Ratkaisuja saavutettavuuden luomiseksi on pidosin kahta erilaista. Saavutettavat ohjelmat seka
pelien toiminnot ja asetukset, ja esteettomit seké adaptiiviset ohjaimet. Eli tdydellisen saavu-

tettavuuden luomiseksi tulisi ottaa huomioon ohjelmistojen seka laitteistojen kehittdminen.

Pelaajat ja heidén ratkaisunsa, joita haastatelluilla oli tullut vastaan, olivat monipuolisia ja vaih-
televia. Pelaajat saattavat kdyttda pelien sisdisid ominaisuuksia, esteettomid ohjaimia seké ul-

koisia ohjelmistoja yksinédén tai yhdessd pelaajasta riippuen.

Baltzarin mukaan pelien omat saavutettavuusasetukset vaikuttavat olevan kaikista suosituim-
pia, seuraavaksi eniten pelaajat kiyttavét apuvélineitd tai esteettdmid ohjaimia ja viimeisenéd
pelaajat kayttavét pelien ulkoisia saavutettavuusohjelmia yksindén. Monien esteettomien oh-

jainten kanssa tulee ohjelmisto, jolla konfiguroida ohjain ja sen néppdimet. (Baltzar 2024.)
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Scopen 2020 kysely viittaa samaan suuntaa. 70 % pelaajista, joilla on rajoitteita kdyttavit pelien
omia saavutettavuusominaisuuksia, 57 % kayttdd erilaisia laitteistoratkaisuja ja 51 % kayttda

ohjelmistoratkaisuja (Scope 2020).

Esimerkkejd, joita nousi esille haastatteluissa vaihtoehtoisista ohjaimista, olivat adaptiiviset oh-
jaimet kuten Xbox Adaptive -ohjain ja eXerium GameXR -pelituoli, jolla voi ohjata pelid kal-
listelemalla tuolilla. Peleisté esille nousi The Last of Us Part I ja 11, joissa on erittdin monipuo-

liset saavutettavuusasetukset (PlayStation.Blog 2024; PlayStation.com 2024b).

Vaikka saavutettavuus- ja esteettomyystoiminnot jactaan kahteen ryhméén: ohjelmisto- ja lait-
teistoratkaisuihin, jakauma niiden vélilld ei ole tiysin 50/50. Suurin osa ratkaisuista vaikuttaa
olevan ohjelmistoratkaisuja. Tdhén vaikuttaa niiden hinta verrattuna laitteistoratkaisuihin. Oh-
jelmistoratkaisuja on helpompi implementoida peleihin ja toistaa uusiksi. Laitteistoratkaisujen
kehittdminen vaatii my0s pidemmén ja monimutkaisemman kehityssyklin. Monet rajoitteet
ovat spesifejd ja ndihin rajoitteisiin vaaditaan spesifejd ratkaisuja, ja néitd varten ohjelmistorat-

kaisujen luonti on taloudellisesti tehokkaampaa. (Diaz 2024.)

Rajoitteet vaativat usein spesifejd ratkaisuja. Téstd syystd esimerkiksi adaptiiviset ohjaimet
ovat mainioita alustoja, joiden avulla rakentaa itselleen sopiva peliohjausalusta. Monilla pelaa-
jilla on my®s rajoitteita, joita varten ei vilttamétta tarvitse esteetontd ohjainta, vaan pelien omat

saavutettavuusasetukset riittdvit niiden ollessa tarpeeksi monipuoliset.

4.3 Ratkaisujen arviointi, luominen ja implementointi

Saavutettavuustoimintojen kehittdmisti ei tarvitse aloittaa aina alusta. Peleissad on jo monia eri-
laisia saavutettavuustoimintoja, mutta ne ovat usein hajaantuneena. Yhdessa pelissd otetaan hy-
vin huomioon visuaaliset avustimet ja toisessa audioon perustuvat avustimet. Ottamalla mallia
muista ja implementoimalla peliin asetuksia ja ominaisuuksia, joita on jo muissa peleissd, pad-
see pitkdlle. Tdysin uusien toimintojen kehittdminen ja harkitseminen on hyvéksi saavutetta-
vuudelle, mutta sisdllyttdmélld ominaisuuksia, joita on muissa peleissé, pelaamista mahdollis-

tetaan huomattavasti suuremmalle yleisolle.

Ottamalla mallia muista ja pitimilld omat saavutettavuustoiminnot uusissakin peleissa auttaisi
huomattavasti. Kuitenkin jostain syystd nimé toiminnot saattavat jdada pois, vaikka ne olivat
aikaisemmassa pelissd. (Baltzar 2024.) Jotkut pelimoottorit, eli ohjelmistot, jotka toimivat pe-

lien valmistusalustana, tarjoavat joitain valmiita saavutettavuusasetuksia niin, ettei niitd tarvitse
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itse rakentaa alusta alkaen. Tdmmoisid asetuksia ovat esimerkiksi vérisokeusasetukset.
(Dahncke 2024.) Ohjelmistojen standardisointi voisi edesauttaa saavutettavuutta huomatta-
vasti. Jos saavutettavuusasetukset olisivat valmiina pelimoottoreissa ja ne voisi vain lisiti pe-
liin ilman suurta lisétyotd, se lisdisi ndiden toimintojen implementointia. Pelien kehittdmiseen
menee kauemmin, jos kaikki tehddin aina alusta asti. Kdyttdmélld valmiita pohjia esimerkiksi

valikkojen kehittimiseen sddstettdisiin huomattavasti aikaa (Diaz 2024.)

Standardit my0s kehittyvit ottamalla mallia muista. Jos tarpeeksi monissa peleissa on saavutet-
tavuusominaisuuksia niin muillekin kehittdjille melkein syntyy paine lisdtd ndmé omiin pe-
leihinsi, kun rima on korkeammalla. Standardisointi myds liséé tietoisuutta saavutettavuudesta

ja tdlloin kehittédjien ei tarvitse itse etsii tietoa itsendisesti.

Saavutettavuuden lisdéntyessd, saavutettavuusasetukset saattavat tulevaisuudessa tulla standar-
deina asetuksina pelimoottoreissa, jolloin niiden kehittdmiseenkdin ei kulu yhté paljon aikaa.
Asetuksia pitdd tietenkin testata ja varmistaa niiden toimivuus jatkossakin, mutta jos niiden
kehittdmiseen ei kuluisi yhti paljon aikaa, ehkd saavutettavuusasetukset eivit jéisi pois peleistd

yhté usein.

Ottamalla huomioon saavutettavuustoiminnot heti pelin kehittdmisen alussa, niiden implemen-
tointi on huomattavasti helpompaa. Saavutettavuusasetusten ja muidenkin toimintojen imple-
mentointi on huomattavasti haastavampaa my6hemmin, kun niiden implementointia ei ole

otettu huomioon alusta alkaen. (Kroll 2024.)

4.4 Esteita saavutettavuuden kehittamisessa

Haastatteluissa kévi ilmi kolme eri tekijdd, jotka saattavat estdd saavuttavuuden kehittdmista.
Namaé olivat resurssien, ajan tai tuen puute, rajoitteiden monimuotoisuus ja monipuolisuus sekéa

saavutettavuusominaisuuksien alhainen priorisointi.

Usein vaikeinta saavutettavuusasetusten implementoinnissa ei ole edes niiden kehittiminen,
vaan ajan, resurssien ja tuen puute. Pelejd saatetaan kehittdd kiireelliselld aikataululla, jolloin
saavutettavuusominaisuuksien kehittdmiselle ei ole yksinkertaisesti tarpeeksi aikaa tai tekijoitd,
tai peliyritystd pyorittdvid ihmisid ei pysty vakuuttamaan niiden tarpeellisuudesta. Saavutetta-
vuustoimintojen luominen on kallista ja niiden huomioimista ei aina ajatella hyotyna. Saavu-
tettavuustoimintojen luominen heti pelin kehityssyklin alussa on edullisempaa kuin implemen-

toida niité jalkikéteen.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



23

Pelien saavutettavuuden sivuuttaminen voi yksindédn johtaa siithen, ettd pelaajat, jotka tarvitse-
vat helpotusta, eivit 1dhde edes koittamaan joitain peleja tai pelaa ollenkaan. Pelien saavutetta-
vuudesta on usein véhin tietoa ja siksi pelaajat, joilla on joitain rajoitteita, eivit valttimatta

tiedd, voivatko he pelata kaikkia pelejd loppuun saakka.

Toinen suuri este saavutettavuuden kehittdmiselle on rajoitteiden monimuotoisuus ja monipuo-
lisuus. Monien rajoitteiden ylittdmiseksi tarvitsee usein erilaisia ratkaisuja. Esteettomat, adap-
tiiviset ja modulaariset ohjaimet ovat usein sopivia pelaajille, joilla on huomattavampia rajoit-
teita, kun taas pienempiin rajoitteisiin voi riittdd pieni perinteisen ohjaimen muokkaaminen tai

saavutettavuustoiminnot. (Diaz 2024.)

Lisdksi, vaikka saavutettavuustoimintoja ajatellaan jo kehityssyklin alussa, niitd aletaan imple-
mentoimaan vasta kehityksen loppupuolella. Tuolloin monet asiat voivat olla kiireellisempié.
Esimerkiksi jotkut bugit voivat olla niin suuria, ettei pelid voi ollenkaan julkaista ja siksi saa-
vutettavuustoimintoja ei keretd vilttamattd huomioida. Resursseja, aikaa ja budjettia ei ole lo-

puttomasti ja asioita tiytyy priorisoida. (Kroll 2024.)

Nykypédivind on enemmaén tietoisuutta saavutettavuudesta ja eri rajoitteista, mutta on vield pal-
jon tyotd tehtdvénd, ettd nditd rajoitteita ymmarrettdisiin tdysin ja miten ratkaista nithin liittyvié
ongelmia. Tietoisuus on vaikuttava tekijd, mitd tulee saavutettavuuteen ja sen implementointiin

peleissa. (Kroll 2024.)

Selvisti resurssien puute ja alhainen priorisointi vaikuttaa saavutettavuuden huomioimiseen.
Tiedon levittiminen saavutettavuudesta ja rajoitteista voisi auttaa studioita ottamaan saavutet-
tavuutta paremmin huomioon pelejé kehittdessd. Levittdmalld tietoa siitd, kuinka moni pelaaja
kaipaa erilaisia saavutettavuustoimintoja, voisi lisdtd resursseja, joita varataan saavutettavuus-
toimintoja varten. Tieto erilaisista rajoitteista, ja miten ratkaista niitd, tekisi saavutettavuuteen

liittyvien toimintojen kehittdmisestd tehokkaampaa.
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4.5 Esteelliset ja epasaavutettavat toiminnot

Monet toiminnot ja komennot voivat olla epdsaavutettavia tai esteellisid pelaajille. Téllaisia
ovat esimerkiksi useamman napin painaminen samaan aikaan varsinkin, néppdinten ollessa
kaukana toisistaan, ndppéinten raimpytykset, ohjaaminen, joka vaatii erityisté tarkkuutta tai hie-
novaraista ohjausta, pulmanratkaisut, joiden yli ei voi hypétd ja monimutkaiset nédppédinyhdis-

telmét. Lisdksi perinteisten ohjainten pienet ohjaustatit voivat olla hankalia kayttaa.

Nopeat, tarkkuutta vaativat néppéinten painallukset sekd ohjaaminen ja ndppdinten samanai-
kainen kéytto aiheuttaa siis selvdsti ongelmia pelaajille, joilla on rajoitteita. Mahdollisuus hy-
pati téllaisten osioiden yli tai niiden vilttiminen peleissé tekisi siis peleistd huomattavasti saa-
vutettavampia. Mahdollisuus muokata nappéinten toimintoja uudelleen ja ohjaamisen herk-

kyyttd ovat siis erittdin térkeitd saavutettavuuden puolesta.

4.6 Pelaamisen mahdollistaminen

Pelaamista voi mahdollistaa useilla tavoilla, kuten laitteilla, ohjelmistoilla ja pelien omilla ase-
tuksilla. Esimerkiksi TACCU kéyttdd tapahtumissaan saavutettavia ohjaimia, kuten Xboxin
Adaptive -ohjainta sekd eXerium GameXR -pelituolia. Téll4 tuolilla voi ohjata pelid kallistele-
malla tuolilla. (Baltzar 2024.) Mainframella pyritdén sallimaan mahdollisimman monien eri
ohjauslaitteiden kdytto eri alustoilla vélttden kuitenkin huijaamista tai huijauslaitteiden kdyttoa.
(Dahncke 2024.) Remedylla peleihin lisdtddan mahdollisimman monia yleisid saavutettavuus-
asetuksia ja -toimintoja. Yhtend esimerkkind néppdinpitojen sijaan voi laittaa paille painalluk-
set. Pelit pyritddn pitdmadn alkuperdisten suunnitelmien mukaisina, mutta tarvittaessa niitd voi

muokata itselleen sopiviksi. (Kroll 2024.)

Input Labsin tuotteet ovat muokattavia ja ohjelmistot toimivat avoimen lédhteen periaatteella.
Koska ei ole ohjainlaitetta, joka sopisi kaikille, Input Labsin ohjelmistoa ja ohjainta voi kaytt4a
sellaisenaan tai muokata itselleen sopivaksi. (Diaz 2024.) Avoimen ldhteen ohjelmisto tarkoit-
taa ohjelmistoa, jonka ldhdekoodia kuka tahansa voi tarkistella, muokata tai parantaa (Open-
source.com 2024). Input Labsin ohjain Alpakka hyddyntdd my0s litkeohjausta ohjaustatin si-
jaan. Tdma tarkoittaa, ettd pelaajaa ei pakoteta kdyttimadn pientd tattia tarkkoihin litkkeisiin.

Kaintamélld ohjainta vasemmalle, pelin kamera kédntyy vasemmalle ja niin edelleen. Taméa

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



25

sallii molempien késien tai muilla ohjaimilla yhdenkin kdden ohjauksen, jos jostain syysti oh-
jaustattia ei voi kdyttdd. Input Labs on myo0s kehittiméssd yhden kidden pelaamiseen sopivaa

ohjainta. (Diaz 2024.)

Pelien mahdollistamisessa kaikille onnistuu kaikista parhaiten yhdistelemalld esimerkiksi ndité
toimintamalleja. Sallimalla monia erilaisia ohjaimia ja siséllyttiméllda monipuolisia asetuksia
pelaaminen mahdollistetaan monelle ihmiselle. Liséksi, kun ihmisilld on mahdollisuus kokeilla

erilaisia ohjainratkaisuja, pelaamisen aloittaminen on helpompaa.

4.7 Ohjainten esteettomyyden kehittamisen mahdollisuudet

Esteettomid ohjaimia ja erilaisia vaihtoehtoja tulee aina silloin tilloin saataviksi markkinoille.
Jotkut ohjaimet luovat ratkaisuja tietynkaltaisiin tai rajattuihin rajoitteisiin. Timmoisid voivat
olla suulla esimerkiksi yhden kdden ohjaimet tai suulla kiytettidvit ohjaimet. On my0s olemassa
ohjaimia, joilla voi luoda ratkaisun moneen rajoitteeseen. Téllaisia ovat adaptiiviset ohjaimet

ja modulaariset ohjaimet.

Haastatellun Input Labsin Alpakka-ohjaimessa on tarkka litkkeentunnistin, jota voi kéyttdd pai-
asiallisesti kameran tai osoittimen kdidntdmiseen. Kddntdmalld ohjainta johonkin suuntaan,
osoitin tai kamera liikkkuu vastaavaan suuntaan samaan kuin hiiren osoitin. Perinteisesti oh-
jaimilla kameraa ohjataan oikealla ohjaustatilla. Se ei ole yhti tarkkaa ja helppoa kuin koko

ohjaimen kaytto. (Diaz 2024.)

Liikeohjaus tuo helpotusta rajoitteisiin, joitten takia pelaaja ei voi kdyttda ohjaustattia kameran
kadntdmiseen. Tdllaisia rajoitteita voivat olla hienomotoristen taitojen puute, nivelkivut, jotka
johtuvat peukalon kiyttdmisestd. Kun ohjainta voi my0s itsendisesti muokata, siitd voi tehda
itselleen ergonomisemman, jos ohjaimen alkuperdinen muoto aiheuttaa ongelmia. Ohjain sopii
hyvin my0s pelaajille, joilla ei vélttdmattd ole mitdén rajoitteita. Kun laitetta tarjotaan suurem-
mallekin yleisdlle ja siitd hyotyy suurempi osa pelaajia, voidaan tdlld liikevaihdolla yllapitéa

yritystd muuten. (Diaz 2024.)

Tédminlainen vaihtoehtoisuus ja mahdollisuus pelata itselleen sopivilla ohjaimilla on erittdin
tarkedd esteettomyyden puolesta. Eri vaihtoehtojen olemassaolo mahdollistaa suuremmalle

madrille thmisid pelaamisen tavoilla, jotka vihentdvit rajoitteiden vaikutuksia.

Lisdksi Input Labsin kehityksessé olevasta yhden kdden ohjaimesta nimeltd Kapybara, jota voi

kayttdd yhdelld kddelld. Ohjaimen kehitys on vasta konseptivaiheessa, mutta tulevaisuudessa
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silld voisi pelata helposti pelaajat, joilla on kiytdssa vain yksi kdsi. Yhdessd kiddessd on tosin
vain viisi sormea, niin miten siithen saadaan tehokkaasti tarpeeksi ndppaimid. Toinen tapa kayt-
tdd Kapybaraa olisi korvata néppdimisto silld ja kayttdd hiirtd kameran kdéntdmiseen. Tdma

olisi toiminto, josta voisivat hyotyd myos ihmiset ilman rajoitteita. (Diaz 2024.)

PlayStation 4:114 kdytettdvén ohjaimen ndppdimid pystyi uudelleenmairittimiin PlayStationin
kayttojarjestelmissd. Tama auttoi, jos esimerkiksi joissain peleissd ei pystynyt uudelleenméé-
rittdimédn nappaimid. (Diaz 2024.) Samantyyppiset ohjelmistoratkaisut, kuin tietokoneella ja
vapaus muokata ohjaamista tekisi ohjaimilla pelaamisesta saavutettavampaa. Vield PlayStation
4:n ja Xbox Onen konsolisukupolvella ndppdinten uudelleenméérittdminen tai pitojen vaihto
painalluksiin ei ollut hirveédn yleistd peleissd. Undemman konsolisukupolven eli PlayStation
5:nja Xbox Seriesin my6td ndppdinten uudelleenmiérittdminen ja muut saavutettavat asetukset
ovat yleistyneet konsolipeleissd. Myos PlayStation ohjaimessa on ollut liiketunnistin PlaySta-
tion 3:sta asti. Liiketunnistin on tarkempi ohjaustapa kuin ohjaustatti, mutta silti sitd hyddyn-
netddn harvoissa peleissd (u/noo3rafle Reddit 2024) esimerkiksi siitd syystd, ettd Xboxin oh-
jaimissa ei ole titd toimintoa. Samasta syystd esimerkiksi suosittu tietokonepeli Valorant ei tue
litkeohjausta, kun peli julkaistaan konsoleille, koska tdtd ominaisuutta ei ole Xboxin ohjaimissa

(Scullion 2024).

Laitteiston kehittdiminen on vaikeampaa, silld ohjaimet on pitkaélti sidottu sithen muotoon, kuin
missd ne nykyéddn ovat. Jos nithin tekee litkaa muutoksia, néitd muutoksia voi olla hankala
hyoddyntéé, jos ne ovat vain yhdelld ohjaimella, eivitkd ne ole vilttdmattd endd yhteensopivia

vanhojen pelien kanssa. (Diaz 2024.)

Yksi tapa parantaa laitteistoa on tuoda mukaan modulaarisuus. Téméan voi toteuttaa mahdolli-
suudella vaihtaa ndppdinten sijaintia itselleen sopivaksi tai mahdollisuudella liittdd ohjaimeen
liséndppédimid niin kuin Xbox Adaptive tai PS Access -ohjaimissa. Nykyisid toimintoja voi
myds parannella. Esimerkiksi joissain ohjaimissa liipaisinndppéintd voi muokata valitsemalla
tdyden painallusmatkan, lyhyen painalluksen tai jopa digitaalisen klikkauspainalluksen. (Diaz

2024.)

Perinteisten ohjainten malli on pitkélti sidottu sithen muotoon kuin missa ne ovat nyt. Silti niista
voi tehdd esteettomadmpid erilaisilla toiminnoilla ja mahdollisella modulaarisuudella. Mahdol-
lisuutta vaihtaa nippéinten fyysisid paikkoja, tai muuttaa tarvittua voimaa tai matkaa nappii-

men painamiseen ei ole paljoa vield tehty. Tdmaénkaltaiset ominaisuudet ja niiden tuottaminen
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tietysti nostaisi ohjainten tuotanto- ja myyntihintoja, mutta joillekin ne voisivat olla tarpeellisia
tai muuten haluttuja pelaajillekin, joilla ei ole rajoitteita. Joissain ohjaimissa on mahdollisuus
muuttaa esimerkiksi ohjaustattien kddntamiseen tarvittua voimaa tai liipaisinndppdinten painal-

lusmatkaa, mutta ndmai ovat usein kalliimpia ohjaimia, joita myyddin *’PRO’’ -brandéyksella.
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5 TYOPAJA

5.1 Valmistelu

Ty0paja pidettiin 18.4.2024 Redissd Vapaakaupungin Olohuoneella. Tila on kaikille avoin ja
melko esteeton. Tilaan padsee helposti hissilld, se sijaitsee sisddnkdynnin ja metroaseman li-
heisyydessé seki jokaisessa kerroksessa on esteettomit WC-tilat. Tilan kaikkiin drsykkeisiin,

kuten @dniin, hajuihin ja valoihin, ei voida silti vaikuttaa, tilan ollessa kauppakeskuksessa.

Tyopajan tarkoitus oli tuoda yhteen pelaajia, joilla on rajoitteita, jotka rajoittavat tai estdvit
taysin perinteisten ohjainten tai hiiren ja ndppdimiston kéyttoa, pelaajia, jotka ovat luoneet itse
tai 10yténeet ratkaisuja esteettomammaén ohjaamisen saavuttamiseksi sekd muita ithmisié, jotka
ovat kiinnostuneet saavutettavammasta pelaamisesta ja ohjauksesta. TyOpajassa osallistujat oli-

sivat voineet tutustua toistensa ratkaisuihin ja tuoda niitd omaan pelaamiseen.

Etsiessdni kanavia, joiden kautta markkinoida tapahtumaa, huomasin, ettd Suomessa tai suo-
menkielisilld kanavilla ei ole hirvedsti yhteisdjd, jotka olisivat nimenomaan tarkoitettu pelaa-
jille, joilla on rajoitteita. Markkinoin ja viestin tapahtumasta siis yleisten suomalaisten Face-
book ja Reddit -sivujen kautta, joissa julkaisut saivat erittdin hyvinkin nékyvyyttd. Lisdksi jaoin
tietoa tyOpajasta suomalaisille liitoille, kuten Invalidiliitolle, CP-Liitolle, Kehitysvammaisten
Tukiliitolle ja Lihassairausliitolle. Ndma liitot jakoivat tietoa eteenpdin jdsenilleen suoralla

viestinnalld seka sosiaalisen median kanaviensa kautta.

Tieto tapahtumasta levisi, silld toinen opiskelija otti minuun yhteytti ja kertoi, ettd tieto tyopa-
jasta oli saavuttanut myos Saavutettavan pelaamisen Discord -kanavan. Kanavalla oli kesa-
kuussa 2024 31 jisentd. Tdma ei ole hirvedn suuri méddrd ndhden pelaajien mééraén, joilla on

oletettavasti Suomessa jokin rajoite.

5.2 Toteutus ja sisalto

Ty0Opajaa varten olin valmistanut esitelmét, jotka sisdlsivit tietoa esteettomistd ohjaimista ja
muista ratkaisuista sekd saavutettavammista ohjelmista, ja joilla luoda keskustelua tarpeista,
joilla tehdd pelaamisesta saavutettavampaa. Tavoitteena oli levittda tietoa ndistd ratkaisuista

sekd luoda keskustelua hyodyntamélld myos osallistujien omia ratkaisuja.
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Toinen tyOpajan olennainen osa oli tuoda yhteen pelaajia, joilla on rajoitteita, ja jotka kokevat
samoja esteitd pelatessa. Verkostoituminen ja yhteisollisyys on suuri osa pelaamisen koke-
musta. Suomessa ei ole suuria kanavia, joissa pelaajat, joilla on rajoitteita, voisivat saada ver-

taistukea tai osallistua keskusteluun asiaan liittyen.

5.3 Purku

Tydpajaan saapui viisi ihmisté, joista asia koski suoraan vain yhtd osallistujaa. Nelja osallistu-
jaa olivat muuten vain kiinnostuneet videopelien saavutettavuudesta, josta keskustelimme niin

yleiselld tasolla kuin keskittyen ohjaamisen saavutettavuuteen.

Yksi osallistujista tuli tydpajaan toivoen, ettd 16ytdisi uuden ratkaisun pelaamiseensa, silld hin
ei pysty kdyttdmadn perinteisid ohjaimia tai hiirtd ja ndppaimistod esteettd. Kdvimme lépi eri-
laisia ohjainratkaisuja, joita olin kerdnnyt yhteen. Lopulta pdddyimme kahteen eri vaihtoeh-

toon: Input Labsin Alpakka sekd Azeronin Cyro -ohjaimiin.

Osallistuja padsi myos kokeilemaan Alpakka ohjainta tydpajassa ja myohemmin péatti hankkia
sellaisen. Alpakka -ohjaimella kameraa voi ohjata kdantdmélld ohjainta sithen suuntaan, johon
tahtoo kameran kadntyvédn. Tdémé antaa mahdollisuuden tarkkaan tdhtddmiseen ilman hienomo-

torisia taitoja tai yhdella kéadelld pelatessa.

Vaikka ty0pajaan saapui vihemmin ihmisid kuin toivoin, olen tyytyviinen, ettd sain mahdol-
listettua pelaamista yhdelle ihmiselle. Kun tyGpajaan ei saapunut tarvittua maardd ihmisid ke-
ratd laadullista aineistoa, paitin pitdd yksilollisid pelaajahaastatteluja pelaajien kanssa, joilla on

rajoitteita, jotka estdvit tai rajoittavat ohjaamista.
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6 PELAAJAHAASTATTELULIEN ANALYYSI

6.1 Pelaajahaastattelut

Pelaajahaastatteluissa kaikilta haastatelluilta kysyttiin samat kysymykset. Pelaajien rajoitteista
tai terveystiedoista ei kysytty henkilGtietojen suojaamisen vuoksi. Haastatteluissa keskityttiin
esteisiin, joita pelaajat kohtaavat, jotta saataisiin yleinen kuva siitd, mitk& ovat suurimpia saa-
vutettavuuden ongelmia riippumatta eri ihmisten yksilollisisté rajoitteista. Haastatteluihin osal-
listui nelja ihmisté, joista kolmea haastateltiin etitapaamisella ja yksi vastasi kirjoittamalla vas-

tauksensa. Haastattelujen kysymykset liitteena.

6.2 Ohjainratkaisut

Pelaaja 1. kéyttdd ohjaimenaan QuadStickia, jota kdytetddn suulla. Néistd ohjaimista pelaajalla
on kiytossd FPS-malli, jossa on kirein suulla liikutettava osa. Tdma auttaa tarkkuuden tarkkuu-
teen ja nopeuteen, kun suurempi voiman kaytto ei vaikuta liikaa ohjaamiseen. Tadhdn yhdistet-
tynd pelaaja kiyttdd koko kddelld litkutettavaa ohjaustattia eli *’joystickia’’ nimeltd UltraStik
360. Pelaaja ohjaa hahmoa *’joystickilla’ ja kameraa sekd komentoja QuadStickilla. QuadS-
tickissa on reikié, joihin puhaltaminen tai niiden imeminen vastaa ndppéinten painamista. Pe-

latessaan PlayStationilla, kidytdssd on usein myds PlayStation Access -ohjain. (Pelaaja 1. 2024.)

Pelaaja 1. kdyttdd QuadStickia Windows tietokoneella ja PlayStationilla. PlayStation tai muut-
kaan konsolit eivit tue QuadStickia suoraan vaan véliin tarvitsee jonkin adapterin. Pelaaja kiyt-
tdd Besavior -nimistd ohjainadapteria. Se on PlayStation DualSense ohjain, jossa on ohjelmisto,
joka huijaa PlayStationia niin, ettd konsoli luulee pelaajan liittdneen tavallisen DualSense -oh-
jaimen. Monien muiden adapterien, kuten Xim Matrixin ja Cronus Zenin kaytto estettiin
15.1.2024 PlayStationilla. Pelaaja 1. tiedostaa, ettd adaptereita kielletdén ja estetddn huijaami-
sen ehkdisemiseksi, mutta on harmissaan, ettd ndiden laitteiden kaytto estetdén kokonaan. (Pe-

laaja 1. 2024.)

Pelaaja 2. kdyttad kevyttd pelihiirtd ja Lenovo ThinkPad nidppédimistdd, joissa on nidppédimet,
joita saa painettua kevyelld voimankdytolla. Pelaaja etsi mahdollisimman kevyen hiiren ja ke-
vyet ndppdimet, koska esimerkiksi ohjaimet eivét sovi kdsiin ja niiden ndppdimid on vaikea

painaa. (Pelaaja 2. 2024.)
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Pelaaja 3. kdyttda tavallista pelihiirtd, johon on kiinnitetty hihna, jolla hiiri pysyy kiddessa. Jos
pelissd kéytetddn hiiren ndppaimid, pelaaja méérittid ndma toiminnot ndppdimistolle esimer-

kiksi ’Q’’ ja >’E’’ -ndppdimiin. (Pelaaja 3. 2024.)

Pelaaja 4. kdyttda danentunnistusohjelmaa Game Commander 2 ja kahden peliohjainemulaat-
torin yhdistelméé, eli ulkoisia ohjelmia, joilla voi médritelld ndppédimet esimerkiksi esteetto-
mille laitteille. Namé emulaattorit ovat PPJoy ja x360ce. Ainut fyysinen ohjain, jota pelaaja

kykenee kéyttdmadn, on hiiri. (Pelaaja 4. 2024.)

Vaikka haastateltavien méaristé ei pysty paéttelemddn, minkélaisia esteettomid ohjainlaitteita
kiytetddn eniten tai minkalaiset ratkaisut ovat suosituimpia, siitd voi paitelld, ettd ratkaisut ovat
monipuolisia. Kaikki pelaajat ovat etsineet itselleen sopivimman ohjauslaitteen, ja kaikki ovat
paityneet erilaisiin ratkaisuihin. Vaikka pelaajat ovatkin paityneet ndihin ratkaisuihin, ne eivét
valttdmatta ole tdydellisid. Esimerkiksi kaikki ohjauslaitteet eivdt ole yhteensopivia kaikilla
alustoilla, niiden konfigurointi voi olla hankalaa tai niiden puutteellisuus voi rajoittaa pelaa-

mista tietyilld tavoilla.

6.3 Haasteellisimmat toiminnot ja komennot

Kaikki pelaajat kohtaavat haasteita erilaisten toimintojen tai komentojen kohdalla. Pelaajat an-
toivat paljon yksityiskohtaisempia vastauksia kuin ammattilaiset haastatteluissa, mutta monet
vastauksista oli myds samoja. Nippdinten nopeatempoinen tai samanaikainen kdyttdminen on
hankalaa kolmelle haastateltavista. Tarkkuutta ja nopeutta vaativa ohjaus tai tdhtddminen on

myds hankalaa kahdelle haastateltavista.

Yksi haastateltavista mainitsi my0s erikseen, ettd ndppdinten uudelleenmdrittely auttaa huomat-
tavasti esimerkiksi ndppdinten samanaikaiseen kdyttoon. Toinen haastateltava kertoi pyyté-

vansd apua avustajaltaan siind tapauksessa, etté toista ndppdinti tiytyy pitdd pohjassa.

6.4 Helpottavat ja tarkeimmat saavutettavuusominaisuudet

Helpottavia saavutettavuusominaisuuksia pelaajille on mahdollisuus vaihtaa tuplandppéinpai-
nallukset yhteen painallukseen, *’traversal assist’’ eli litkeavustin, jonka avulla ei tarvitse pai-
naa toista ndppdintd esimerkiksi aidan ylittdmisti varten, *’auto-loot’’ eli automaatiinen tava-
rankerdys, mahdollisuus méérittdd vapaasti ndppdimid hiireen tai ndppdimistolle ja mahdolli-

suus laittaa peli tauolle tai tallentaa milloin vain. Lisdksi mahdollisuus helpottaa tai poistaa
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Quick Time Eventeja helpottaa pelaamista. Quick Time Eventit ovat osioita peleissd, joissa
pelaajan taytyy esimerkiksi raimpyttdd ndppdimid tai painaa niitd oikealla ajoituksella (Stegner
2021). Yksi haastateltavista koki, ettd pelien omat saavutettavuustoiminnot eivét ole auttaneet

hanta.

Haastateltaville tirkeimpid saavutettavuustoimintoja ovat mahdollisuus laittaa paélle painallus-
komennukset ja ndppdinten uudelleenmairittely, esteettdmien ohjainten hyviksyminen ja oh-
jauksen herkkyyden muokkaaminen. Kaikki tirkeimmaét ominaisuudet ovat siis sellaisia, jotka
ovat valmiiksi olemassa ja ne 16ytyvit melko useasta pelistd. Ohjainten yhteensopivuus voi

kuitenkin olla puutteellista.

Néppéinten uudelleenmédrittiminen on tdrkeé toiminto kaikille haastatelluille pelaajille. Tdma
toiminto on muutenkin kaikista toivotuin toiminto liikuntarajoitteisten pelaajien keskuudessa
seka erittiin tirked myo0s pelaajille, joilla ei ole rajoitteita. 60 % aikuisista pelaajista, joilla ei
ole rajoitteita kiyttavit saavutettavuustoimintoja, vaikka niitd ei tarvitsisi. (Barlet & Spohn
2012, 10, 11.) Jotkut saavutettavuustoiminnot ovat selvisti tirkedmpid kuin muut ja niiden
sisdllyttdminen tulisi olla standardi. Esimerkiksi ndppéinten uudelleenmaérittely oli tarkea toi-

minto kaikille haastateltaville.

6.5 Hankimatta tai pelaamatta jaaneet pelit

Monilla pelaajilla, joilla on rajoitteita, jad hankkimatta pelejd tai niitd ei pysty aina suorittamaan
loppuun. Scopen kyselyn mukaan tieto pelin saavutettavuudesta on vaikuttanut pelin ostopaa-
tokseen 50 % pelaajista, joilla on rajoitteita (Scope 2020). Myos haastateltavilla pelaajilla oli

jaédnyt joitain hankittuja pelejd ostamisen jilkeen pelaamatta.

Kolme haastateltavista kertoi, ettd vdhiten tulee pelattua nopeatempoisia pelejé tai he kohtaavat
muuten eniten ongelmia niitd pelejd pelatessa. Téllaisia ovat esimerkiksi urheilu- ja tappelupe-
lit. Ndiden pelien tdysi ohjaaminen vaatii monia erilaisia ndppdinkombinaatioita, eikd pitoko-
mennuksia saa vilttdméttd vaihdettua painalluksiin. Myos FPS-pelit eli *’First Person Shooter’
-pelit, joissa ammutaan ja ndhddidn maailma hahmon perspektiivistd ovat nopeatempoisia pe-

leja. FPS-pelit vaativat lisdksi tarkkaa ohjausta ja tdhtdamista.

Naiden lisdksi yksi haastateltavista mainitsi, ettd konsolilla pelaaminen tavallisella ohjaimella

on jadnyt vihdisemmaéksi paitsi Nintendo Wii-konsolilla. Wii-peleissd kdytetdan paljon esimer-

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



33

kiksi litkeohjausta ja ohjain poikkeaa perinteisistd ohjaimista. Toinen pelaaja kertoo kaytta-
viansd Windowsia testitilassa, jotta voisi kdyttdd emulaattoreita. Pelit, jotka kdyttdvét Easy Anti-
Cheat-huijauksen esto-ohjelmaa ei voi pelata Windowsin testitilassa. EAC on huijauksenesto-

ohjelmisto, jota kiytetddn monissa yksinpeleissd ja moninpeleissa.

Scopen vuoden 2020 kyselyn mukaan 41 % pelaajista, joilla on rajoitteita, on ostanut pelin, jota
ei ole voinut pelata puutteellisen saavutettavuuden vuoksi. 14 % pelaajista ei ole myodskédn
pystynyt palauttamaan pelid puutteellisen saavutettavuuden vuoksi. (Scope 2020.) Standardi-
soiminen ja aktiivisesti saavutettavuustoiminnoista viestintd helpottaisi huomattavasti pelien

hankkimista niille pelaajille, joilla on rajoitteita.

6.6 Maininnanarvoisia peleja

Haastateltavien pelaajien oli helpompaa mainita pelejd, joiden saavutettavuudessa oli puutteita,
kuin pelejd, joiden saavutettavuus oli hyvissd mielessd maininnanarvoista. Maininnanarvoisia
pelejé olivat kuitenkin esimerkiksi The Last of Us Part I ja II-pelit, joista puhuivat alan ammat-
tilaiset my0s paljon, Euro Truck Simulator, City Skylines Bush Hockey Leaguen, jota voi pelata

kayttdmalla vain kahta ndppéinta.

Naistd vastauksista huomasi myos sen, ettd voi pelaajien voi olla vaikea 10ytéa tietoa mitka pelit
ovat saavutettavia, vaikka tdhénkin on erilaisia ratkaisuja. Esimerkiksi Can I Play That -sivus-
tolta ei 10ydy yhden haastateltavan mukaan vilttimattd kaikkia pelejd. Xbox -kaupassa oleva
saavutettavuustoimintojen tarkastusominaisuus (Support.xbox.com 2024) voisi olla myds hyo-

dyllinen tietokoneen pelikaupoissa.

6.7 Saavutettavuuden kehittyminen, tulevaisuus ja pelaajien toiveet

Pelaaja 1. huomauttaa, ettd viimeisten viiden vuoden aikana on tullut vastaan paljonkin positii-
visia yllatyksid. Pienemmissdkin peleissd 16ytyy usein saavutettavuusasetuksia ja asia on men-
nyt huomattavasti eteenpdin. The Last of Us vaikuttaa hyviltd ennakkomerkiltd sen suhteen,

ettd asiat ovat muuttumassa positiivisempaan suuntaan. (Pelaaja 1. 2024.)

Pelaaja 2. on pelannut peleji 80-luvun loppupuolelta asti ja hankin toteaa, ettd on ollut mukava
huomata, miten saavutettavuuden huomioiminen on mennyt eteenpéin. Yleisestikin on todettu,

ettd saavutettavuus hyodyttdéd kaikkia pelaajia. Noin 2000-luvun alkupuolella, kun ohjaimista
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tuli monimutkaisempia, niin tuli myos ohjauskomennoista. Nykyéén pelit tuntuvat olevan hel-

pompia ohjaamisen puolesta. (Pelaaja 2. 2024.)

Pelaajat ovat sitd mieltd, ettd saavutettavuus videopeleissd on parantunut huomattavasti viime-
vuosina. Pelit ovat ottaneet harppauksia saavutettavuuden kehittdmisessa ja jotkin pelit ovat
toimineet esimerkkini saavutettavuuden mahdollisuuksista. Tédstd huolimatta videopelien saa-
vutettavuutta tulee kehittidd edelleen. Pelaajat, joilla on rajoitteita, kohtaavat yhé haasteita pe-

latessa, eikd kaikkien pelien pelaaminen ole itsestddnselvyys.

Kaksi haastateltavista toivoo jonkinlaista varmuutta tai standardeja saavutettavuustoimintojen
suhteen. Joskus tiytyy kayttdd paljon aikaa sen varmistamiseen, ettd peleja pystyy pelaamaan
esimerkiksi saavutettavuustoimintojen suhteen tai, ettd peli hyviksyy erilaisia esteettémid oh-
jaimia. Jo mahdollisuus tarkistaa saavutettavuusominaisuudet voisi tarkistaa ostoksen yhtey-

dessa sadstéisi aikaa niiden pelien pelaamiseen, joista tarvittavat ominaisuudet 10ytyviét.

Pelaajat toivovat muutenkin, ettd saavutettavuus peleissé yleistyisi ja standardisoituisi. Jotkut
ominaisuudet, kuten yhden kidden ohjaustila olisi yleisempia ja esteettomid ohjaimia kehitettii-
siin esimerkiksi voimapalautteella ja paineherkkyydelld. Yksi haastateltavista koki, ettd hén ei
voi vaikuttaa saavutettavuuden kehittymiseen. Antamalla palautetta saavutettavuudesta ja esit-

tdmalla toiveitaan pelistudioille saa esimerkiksi ddnensd kuuluviin.
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7 KYSELY: OHJAAMISEN SAAVUTETTAVUUS VIDEOPE-
LEISSA

7.1 Kyselyn rakenne ja tulokset

Kun kaikki haastattelut oli pidetty, niiden pohjalta pystyttiin rakentamaan kysely, jossa kysyt-
tiin pelien saavutettavuustoiminnoista ja esteettomyysasioista. Kysely suunnattiin pelaajille,
jotka kohtaavat haasteita ohjaamisen saavutettavuudessa videopelejd pelatessa. Kysymyksid
valittiin sen perusteella, mitd asioita oli noussut esiin niin asiantuntijahaastatteluissa kuin pe-
laajahaastatteluissa. Kyselyyn valittiin my6s ominaisuuksia aikaisemman tiedon perusteella,

jota 16ytyy pelaamisen saavutettavuusfoorumeilta ja muista ldhteista.

Kysely sisélsi 25 kysymystd ja kaikki kysymykset olivat samassa muodossa. Kysymyksessa
esitettiin saavutettavuuteen liittyvd toiminto tai asetus, jonka vastaaja madritteli ei ollenkaan
tirkedksi tai erittdin tirkeédksi asteikolla yhdestd viiteen. 1 = ei lainkaan tirked, 2 = ei tirked, 3
= neutraali, 4 = tirked ja 5 = erittéin tirked. Kyselyn kaikkien toimintojen keskiarvovastaus oli

3,78 ja erittdin tirked’’-vastauksia annettiin keskimédrin 40,66 %.

Kyselyyn vastasi 37 ihmistd. Kyselyn pystyi tekemdin suomeksi tai englanniksi ja sitd jaettiin
monien liittojen kautta heidin jisenilleen, suomenkielisilld sekd englanninkielisilld forumeilla

ja kanavilla esimerkiksi Discordissa ja Redditissé sekéd LinkedInissd TACCU:n seuraajille.
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Keskiarvopisteytys

Nappainten uudelleenasettelu

Mahdollisuus valita painallus (toggle) tai pito (hold)
Ohjausherkkyyden muokkaaminen (Sensitivity)
Monipuolisten ohjainten hyvaksyminen

Mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia

Toinen komento yhteen ndppadimeen pitémalla toista
nappainta pohjassa

Automatisoidut toiminnot

Erilaisten ohjainten samanaikaisen kayton
hyvaksyminen

Laaja vaikeusasteiden valinnanvara

Ohjausherkkyyden muokkaaminen erikseen pysty- ja
sivusuunta-akseleilla

Painalluskomento, tuplapainalluskomento ja
pitokomento yhteen nappaimeen

Automaattiinen liikkkuminen

Tahtdysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen
konsolilla

Tahtdysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen
tietokoneella

Pelin jatkaminen vapaavalintaisesta kohdasta
Yhden kaden ohjaustila

Automaattinen tahtdys (Lock-On Aim)

Rampytys-tehtavien (Quick Time Events) helpotus tai
ylihyppadminen

Mahdollisuus asettaa komento painamalla kahta
nappainta samaan aikaan

Ajastimien poistaminen tehtavista

Vélitdn jatkaminen siita, missa kohtaa pelissa havisi
Gyro-ohjaaminen

Tehtavien tai osioiden helpotus tai ylihyppadminen
Ajan tai pelin maailman hidastaminen

Kuolemattomuus tai haavoittumattomuus pelissa
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"Erittain tarkea"

Nappainten uudelleenasettelu
Monipuolisten ohjainten hyvéksyminen
Mahdollisuus valita painallus (toggle) tai pito (hold)

Ohjausherkkyyden muokkaaminen (Sensitivity)

Erilaisten ohjainten samanaikaisen kayton
hyvaksyminen

Mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia

Laaja vaikeusasteiden valinnanvara

Toinen komento yhteen nappdimeen pitamalla
toista nappaintad pohjassa

Yhden kaden ohjaustila

Ohjausherkkyyden muokkaaminen erikseen pysty-
ja sivusuunta-akseleilla

Painalluskomento, tuplapainalluskomento ja
pitokomento yhteen nappaimeen

Tahtdysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen
konsolilla

Tahtdysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen
tietokoneella

Automaattiinen liilkkuminen
Pelin jatkaminen vapaavalintaisesta kohdasta
Automaattinen tahtdys (Lock-On Aim)

Automatisoidut toiminnot

Rampytys-tehtavien (Quick Time Events) helpotus
tai ylihyppaaminen

Gyro-ohjaaminen

Mahdollisuus asettaa komento painamalla kahta
nappainta samaan aikaan

Valitdn jatkaminen siitd, missa kohtaa pelissa havisi
Ajastimien poistaminen tehtdvista

Tehtdvien tai osioiden helpotus tai ylihyppaaminen
Ajan tai pelin maailman hidastaminen

Kuolemattomuus tai haavoittumattomuus pelissa

-vastausten %-osuus
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7.2 Tulosten analysointi
Nippainten uudelleenasettelu.

Tama toiminto on selvésti kaikista tarkein toiminto vastaajien kesken. Toiminto sai ainoastaan
vastauksia, jotka kokivat toiminnon tarkeéksi ja pddosin erittdin tdrkedksi. Tdma tulos tukee
vahvasti ldhteiden tietoa (Baltzar ym., 2022, 2—4; Barlet & Spohn 2012, 6: Ellis ym., 2024:
Scope 2020) ja haastattelujen vastauksia. Nappdinten uudelleenasettelu on erittiin suosittu omi-

naisuus myds pelaajien keskuudessa, joilla ei ole rajoitteita.
Mahdollisuus valita painallus (toggle) tai pito (hold).

Tama tulos tukee my0s vahvasti ldhteiden (Baltzar ym. 2022, 2—4; Barlet & Spohn 2012, 6:
Ellis ym. 2024: Scope 2020) tietoa sekd haastattelujen vastauksia. Monien pelien pelaaminen
voi olla haastavaa, kun pelaajalta vaaditaan monen nippadimen samanaikaista kaytt64. Toiminto
on vastaajille keskiarvoltaan toiseksi tirkein toiminto ohjausherkkyyden muokkaamisen kanssa

ja vastausten jakaumakin on melko samanlainen.
Ohjausherkkyyden muokkaaminen (Sensitivity).

Yhti tiarked ominaisuus vastaajille on ohjausherkkyyksien muokkaaminen pito- tai painallus-
komennon valinnan kanssa. Tédhén samaan suuntaan viittaavat 1dhteet (Barlet & Spohn 2012,

6: Ellis ym. 2024: Scope 2020) ja haastattelut.
Monipuolisten ohjainten hyviksyminen pelissa.

Monipuolisten ohjainten hyvéksyminen peleissd on selvisti erittdin tdrkedd monille pelaajille,
jotka eivit voi kayttda perinteisid ohjauslaitteita. Se mahdollistaisi kaikkia pelaajia pelaamaan
valitsemallaan ohjaimella alustasta huolimatta. Jotkut esteettomét ohjaimet toimivat myos la-
hettamalld hiiri- ja ndppdimistosignaalia ja konsolit tukevat nditd yhteyksid. Hiiren ja nép-
paimiston tukeminen konsolipelissd mahdollistaisi néilld pelaamisen, jos pelien kehittdjat im-
plementoivat kaikkiin konsolipeleihin my®s hiiri ja ndppdimistdohjauksen. Sama on tirkeda
tietokonepeleissé toisinpdin. Vaikka tietokoneella voi kdyttda ulkoisia ohjelmistoja ohjaimella
pelaamiseen, monipuolisten ohjainten tukeminen tekee niiden kéytostd saavutettavampaa ja
helpompaa. Usein konsoleilla pystyy kdyttdmédén vain niiden omia ohjaimia, mutta tietoko-

neella voi kayttdd useampia esteettdmié ohjaimia.
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Mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia, joihin asetella nippéiimet erilailla.

Monet pelaajat tahtovat myos luoda monta erilaista ohjausprofiilia, jolloin eri tilanteissa voi
vaihtaa nidppdinasetuksia nopeasti. Téllaisia tilanteita voi olla esimerkiksi pelaajan vaihto len-
nosta tai eri ndppdinasettelujen tarve erilaisissa tehtivissd tai minipeleissd. Ehké pelaajat tahto-

vat my0s kayttdd eri ohjaimia eri peleissd, jolloin eri ohjaimille tarvitsee eri ndppéinasettelut.
Toinen komento yhteen nippaimeen pitimailla toista nippiintia pohjassa.

Yllttavasti tima toiminto on hieman tarkedmpi vastaajille, kuin komennot eri tyylisilla painal-
luksilla yhdelle ndppdimelle. Tulos on ylléttdvéa sen takia, ettd timéd toiminto vaatii kahden eri
nippdimen kayttod. Tuloksesta ei voi sanoa, ettd se on erittdin paljon tirkedmpi pienen eron

takia, mutta oletin tdméin olevan huomattavasti vihemman tarkea.
Automaattiinen liikkuminen ja automatisoidut toiminnot.

Automaattiset toiminnat, kuten litkkuminen kerran painamalla suuntaa tai tavaroiden kerdami-
nen ovat vastaajille melko tarkeitd, mutta eivit kaikista tirkeimpid toimintoja. Ehkd pelaajat
kokevat, ettd voivat tehdd nama asiat ilman automaatiota, mutta kdyttavit automaatiota, jos

mahdollista.
Erilaisten ohjainten samanaikaisen kiyton hyviksyminen.

Esteettomyyden saavuttaminen vaatii usein monen laitteen samanaikaista kayttod. Esimerkiksi
jollekin pelaajalla vasempaan kéteen ei sovi ndppédimisto ja oikeaan kéteen ei sovi ohjain. Tal-
16in pelaaja voisi kdyttdd vasemmassa kiddessd perinteistd ohjainta tai ohjainsauvaa hahmon

litkuttamiseen ja oikeassa kddessd hiirtd kameran kdéntdmiseen.
Laaja vaikeusasteiden valinnanvara.

Vaikeusasteet antavat mahdollisuuden kaikille pelaajille nauttia pelistd tahtomallaan tavalla.
Vastaajillekin tdmé toiminto vaikuttaa melko tirkeéltd. Ominaisuus on kaikista suosituin peleja
helpottava ominaisuus, jos ominaisuutta katsoo siltd kantilta, ettd pelaajat tahtoisivat kdyttaa
helpompaa vaikeusastetta. Sitten taas eri vaikeusasteilla voi tarjota saman pelikokemuksen ra-
joitteista riippumatta. Vaikeimman vaikeusasteen kdyttdminen tarjoaa saman pelikokemuksen
kokeneelle pelaajalle, kuin helpoimman vaikeusasteen kiyttdminen pelaajalle, jolle on annettu

ohjain ensimmdisté kertaa kiteen.
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Ohjausherkkyyden muokkaaminen erikseen pysty- ja sivusuunta-akseleilla.

Monille pelaajille riittdd yksinddn ohjausherkkyyden muokkaaminen, eivitkd he vilttimatta
tarvitse herkkyyden muokkaamista eri akseleilla. Tdmd ominaisuus auttaa huomattavasti, jos

pelaajan on helpompi ohjata kameraa tietyssd suunnassa.
Painalluskomento, tuplapainalluskomento ja pitokomento yhteen nippAimeen.

Monet pelaajat selvésti ndkevét ohjauksen vapauden mahdollisuudet, kun nippéinten uudel-
leenasettelu viedddn pidemmaille, mutta se ei ole yhtd tarkedd, kuin tavallinen néppéinten aset-

telu.
Téihtidysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen konsolilla.

Tahtdysavustin on erittdin yleinen toiminto konsolipeleissd. Ilman sitd tdhtddminen voi olla
erittdin haastavaa ohjaimen ohjaustatilla, vaikka ei olisikaan rajoitteita. Tdma tulos on siis

melko ylldttdva, kun huomattava osa vastaajista ei pidd tdhtdysavustinta erityisen tirkeéna.
Téahtaysavustin (Aim assist) ja sen muokkaaminen tietokoneella.

Téahtaysavustimen lisddminen tietokonepeleihin vaikuttaa olevan yhtd tirked pelaajille kuin
konsolillakin. Monet pelaajat saattavat tarvita tai haluta kayttda tdhtdysavustinta hiirtikin kayt-

tdessd, vaikka se ei ole yleistd peleissa.
Pelin jatkaminen vapaavalintaisesta kohdasta (Esim. Quick Save).

Quick Save, joka oli yhdelle haastateltavallekin térked toiminto, ei ole tirkeimmastd paasti

vastaajien keskuudessa.
Yhden kiiden ohjaustila.

Yhden kéden ohjaustila on erittdin tirked melkein puolelle vastaajista ja tirked kuudelle muulle
vastaajista. Toiminto on ratkaisu erityiseen ongelmaan, miké selittdd sen, ettd se on puolelle

vastaajista erittdin tdrked ja loput eivét niinkdédn vélitd toiminnosta.
Automaattinen tihtiys (Lock-On Aim).

Tama toiminto ei ole tdrked vastaajille verrattuna esimerkiksi tdhtdysavustimeen. Voi olla, ettéd

automaattinen kohteeseen lukitus tekee tdhtidyksesti liian helppoa.
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Rimpytys-tehtivien (Quick Time Events) helpotus tai ylihyppidaminen.

Vaikka ldhteet ja haastattelut viittaavat vahvasti sithen, ettd rdmpytys-tehtdvit ovat erittdin
haasteellisia ja aihetuttavat esteitd pelaajille, joilla on rajoitteita, kyselyn vastaajien mukaan
ndiden osioiden ylihyppddminen tai helpotus ei ole erittdin tirkedd. Ehkd ndméa kohdat koetaan
haasteellisiksi tai turhauttaviksi, mutta niiden l&pi voi péésté, jolloin muut ominaisuudet ovat

tarkedmpia.
Mahdollisuus asettaa komento painamalla kahta nippéintid samaan aikaan.

Yhden tapahtuman, kuten hypyn tai erikoistaidon aktivoiminen kahdella néppéimelld ei ole
vastaajien mielestd erityisen tarked. TAma on ymmarrettdvad, kun juuri tdllaiset toiminnot tuot-

tavat haasteita.
Ajastimien poistaminen tehtavisti.

Mydskdin ajastimien poistaminen ei ole yhté tirkeda kuin muut toiminnot pelaajille. Téssa voi
olla sama syy kuin rdmpytystehtdvissé, eli ajastimet tuottavat haasteita, mutta niiden yli voi

my0ds paasta.
Viliton jatkaminen siitii, missi kohtaa pelissé hivisi.

Tietyt kohdat voivat olla erityisen haastavia peleissd. Usein, vaikka tehtdvéssd hdvida aina sa-

massa kohtaa, tehtivé tdytyy aloittaa alusta asti. Tdima ei ndytd vaivaavan kyselyyn vastanneita.
Gyro-ohjaaminen (Liikeohjaus).

Gyro-ohjaamisen ollessa vield verrattain uusi tapa kddntdd kameraa ja tdhdatd, tulos on melko
hyvé, vaikka télld hetkelld pelaajat eivét pidad toimintoa tirkednd verrattuna muihin toimintoi-
hin. Gyro-ohjaaminen on alkanut yleistyd vasta viime vuosina suurempien pelien sisdllytettya
titd ohjaustapaa, kun taas nykyinen perinteinen kahden tatin ohjaustapa oli pelin oletustapa
ohjata jo vuoden 2002 Alien Resurrection -pelissd. Gamespotin arvostelun mukaan pelin oh-
jaustapa, jossa vasen tatti liikkuttaa hahmoa ja oikea tatti kidéntd4 kameraa oli pelin pelottavin
tai huonoin asia. (Wulff Den 2015a.) Tietokoneella moderni ohjaustapa eli litkkuminen
WASD-nédppédimilld ja kameran kddntdminen hiirelld oli ensimmaisti kertaa oletusohjaustapana

paalld vuoden 1998 Half Life -pelissd (Wulff Den 2015b). Uusien ohjaustapojen kehittdminen
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ja innovointi kehittdd saavutettavuutta ja erilaisten ohjaustapojen mahdollistaminen lisdi osal-
lisuutta, vaikka ne eivit olisikaan suosittuja kaikkien pelaajien keskuudessa. Liséksi, vaikka

ohjaustyylit koettaisiin aluksi huonoiksi tai vaikeiksi, niiden kdyttd voi yleistyéd ajan mydta.
Tehtévien tai osioiden helpotus tai ylihyppiAidminen.

Vastausten perusteella pelaajat tahtovat itse suorittaa pelin ja pelata ilman ylihyppadmistd. Suu-

rempi osa vastaajista pitdd titd toimintoa ei lainkaan tarkeéna, kuin erittdin tarkedna.
Ajan tai pelin maailman hidastaminen.

Huomattava osa pelaajista ei pidd mahdollisuutta hidastaa pelid tirkednd. Ehka tdma toiminto
tekee pelaamisesta liian hidasta tai helppoa. Pelin hidastaminen voi myds pilata pelin immer-

sion tai olla tylsistyttavaa.
Kuolemattomuus tai haavoittumattomuus pelissa.

Selvésti epdsuosituin toiminto vastaajien keskuudessa. Pelien pelaaminen tuo ihmisille usein
thmisille jinnitystd ja tdméd toiminto voi liikaa vaikuttaa kokemukseen. Tietenkin kaikki hel-
pottavat toiminnot olisivat vaihtoehtoisia toimintoja, eikd niitd tarvitse kéyttid, jos kaipaa haas-
tetta. Helpottavien toimintojen siséllyttdminen silti mahdollistaa pelaamista pelaajille, jotka ei-

vit voi pelata ilman niita.

7.3 Kyselyn johtopaatokset

Kaikista tirkeimpid toimintoja vastaajille olivat erilaiset toiminnot ja asetukset, jotka mahdol-
listavat pelaamista pelaajan omalla tavalla. Esimerkiksi monipuolisten ohjauslaitteiden sallimi-
nen ja ndppdinten uudelleenmadadrittely. Toiminnot, joiden keskiarvovastaus oli 4 (tdrked) tai
enemmadn, olivat ndppdinten uudelleenasettelu, mahdollisuus valita painallus (toggle) tai pito
(hold), ohjausherkkyyden muokkaaminen (sensitivity), monipuolisten ohjainten hyvéksymi-
nen, mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia, mahdollisuus asettaa toinen komento
yhteen ndppédimeen pitdmalld toista ndppdintd pohjassa, automatisoidut toiminnot, erilaisten

ohjainten samanaikaisen kdyton hyvéksyminen ja laaja vaikeusasteiden valinnanvara.

Toiminnot, joiden dénistd 50 % tai yli oli ’erittdin tirked’’, olivat ndppéinten uudelleenasettelu,
monipuolisten ohjainten hyviksyminen, mahdollisuus valita painallus (toggle) tai pito (hold),

ohjausherkkyyden muokkaaminen, erilaisten ohjainten samanaikaisen kdyton hyviksyminen,

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



43

ja mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia. Toiminnolla, ndppéinten vapaa uudel-
leenasettelu, oli kaikista korkein tulos molemmissa vertailuluokissa. Sen keskiarvodanitulos oli

4,8 ja 78,40 % vastaajista piti toimintoa erittdin tarkedna.

Toiminnot, joiden keskiarvo vastaus oli 3 (neutraali) tai vdhemmén, olivat tehtdvien tai osioiden
helpotus tai ylihyppdéminen, ajan tai pelin maailman hidastaminen ja kuolemattomuus tai haa-
voittumattomuus pelissd. Toiminnot, joiden dénistd 30 % tai alle oli *’erittdin tirked’’, olivat
rampytys-tehtdvien (quick-time-events) helpotus tai ylihyppddminen, gyro-ohjaaminen, mah-
dollisuus asettaa komento painamalla kahta néppéintd samaan aikaan, véiliton jatkaminen siité,
missd kohtaa pelissd hivisi, ajastimien poistaminen tehtdvistd, tehtdvien tai osioiden helpotus
tai ylihyppaéminen, ajan tai pelin maailman hidastaminen ja kuolemattomuus tai haavoittumat-
tomuus peleissd. Toiminnolla, kuolemattomuus tai haavoittumattomuus pelissa, oli kaikista ma-
talin tulos molemmissa vertailuluokissa. Sen keskiarvodénitulos oli 2,5 ja 8,10 % vastaajista

piti toimintoa erittdin tarkedna.

Mité spesifimpid toiminnot olivat, sitd vihemman tarkeitd ne olivat. Esimerkiksi monipuolisten
ohjauslaitteiden salliminen oli tirkedmpi toiminto kuin monen ohjauslaitteen samanaikainen
kaytto. My0Os nappéinten uudelleenasettelu komento per nippdin -tavalla oli tirkedmpi kuin
monimutkaisemmat uudelleenmiirittelyasetukset. Myods ohjausherkkyys on tirked, mutta

pysty- ja sivusuunta-akselien muokkaus erikseen ei ole yhti tirkeda.

Toiminnot ovat yhtd térkeitd kaikilla alustoilla. Tdhdn viittaa esimerkiksi tédhtdysavustimen
tarve niin konsolilla kuin tietokoneella ja kaikkien ohjauslaitteiden kdytdon mahdollistaminen

riippumatta alustasta.

Pelaamista huomattavasti helpottavat toiminnot kuten automaattinen téhtéys, pelin hidastami-
nen ja kuolemattomuus eivét ole yhti tarkeitd kuin toiminnot, jotka mahdollistavat pelaamista
pelaajien oman tahdon mukaan. Ei tule silti olettaa, ettd ndmé toiminnot ovat tarpeettomia.
Kuolemattomuus ja ajan hidastaminen voivat olla toimintoja, jotka mahdollistavat osalle pelaa-

jista nopeampitempoisista peleistd nauttimisen.

Yllattavia tuloksia: Néppdinten uudelleenasettelu oli tirked tai erittdin tarked 100 % vastaajista.
Kaikki vastaajat tahtovat tdmén toiminnon. Liséksi 81,1 % vastaajista pitdd mahdollisuutta tal-
lentaa erilaisia ohjausprofiileja tirkednd. En odottanut, ettd pelaajat tahtovat vaihtaa eri nép-

painasettelujen valilla.
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Tahtdysavustin on yhté tirkeéd toiminto niin konsolilla kuin tietokoneella, vaikka se on yleisesti
ainoastaan tarjolla konsolipeleissd tai ohjainta kéytettdessd. Molempien keskiarvovastaus oli

3,8 ja erittdin tdrked’’-ddnien osuus 40,60 %.

Quick Time Event ja muiden rampytystehtdvien helpotusta tai ylihyppadmisté ei koettu erittdin
tarpeelliseksi vastaajien keskuudessa, vaikka ldhteet ja haastattelut antavat ymmaértié sen ole-
van suuri este pelaajille, joilla on rajoitteita. Toiminnon keskiarvovastaus oli 3,6 ja ’erittdin

tarked’’-danien osuus 29,70 %.
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8 JOHTOPAATOKSET JA TIEDON JALKAUTTAMINEN

8.1 Johtopaatokset

Videopelien saavutettavuuden ja esteettomyyden edistdminen vaatii kehitysty6ti ohjelmisto- ja
laitevalmistajilta, pelien kehittdjilta ja itse pelaajilta. Jotta videopelit olisivat saavutettavia, lai-
tevalmistajien tulee varmistaa, ettd kaikki konsolit, tietokoneet ja niilld kdytettdvét ohjauslait-
teet ovat yhteensopivia ja peleissi tulisi olla tarvittavat saavutettavuusasetukset seké -toimin-
not. Pelaajien aktiivinen palautteen antaminen auttaa pelinkehittéjii ja laitevalmistajia kehitté-
miin néitd ominaisuuksia. Tdydellisen saavutettavan ja esteettomin pelaamiskokemuksen saa-
vuttamista varten jokaisen pelaajan tulee 10ytdd itselleen sopivin ohjauslaite, jonka tulisi olla

kaytettdvissi kaikilla alustoilla.

Lihteet, haastattelut ja kysely viittaavat siithen, ettd nidppédinten uudelleenmaérittiminen, mah-
dollisuus valita pidon ja painalluksen vélilla, ohjausherkkyyden muokkaaminen ja ohjauslait-
teiden yhteensopivuus ovat kaikista tdrkeimpid ominaisuuksia. Teknisesti, kun nima asiat ovat
kunnossa, eli pelaaja voi kayttdd valitsemaansa ohjainta valitsemallaan alustalla, asettaa ko-
mennot tahtomallaan tavalla ohjaimen ndppédimiin ja ohjata hahmon liikettd sekd kameraa, suu-
rin osa pelaajista pystyy paremmin ohjaamaan pelaamiaan pelejadn. Aikaisemmasta tiedosta
poiketen oli yllattdvaa huomata, ettd mahdollisuus helpottaa tai ylittd4 nopeita néppéinten pai-
nallusosioita ei ollut kyselyssd suosituimpien toimintojen mukana. Haastateltavatkin pelaajat
olivat sitd mieltd, ettd ne aiheuttavat vaikeuksia pelatessa. Voi olla, ettd néppdinten rimpytys

osiot ovat haastavia kohtia, mutta niiden ylihyppdédminen ei ole kaikista tirkeinta.

Néppdinten uudelleenmaiirittely, painallus- tai pitovalinta ja ohjauksen herkkyyden sdédtdminen
ovat melko yleisid asetuksia peleissd, mutta ohjainten yhteensopivuutta tulisi huomattavasti ke-
hittdd. Kuitenkaan ei ole takuuta, etti kaikista peleistd ndamikain asetukset 10ytyisivét. Pelaa-
jille selvidi usein vasta ostoksen jidlkeen, minkilaiset saavutettavuustoiminnot pelistd 10ytyy,
eikd niitd ostoksia saa vilttimattd aina palautettua. Ohjainten yhteensopivuus on erittdin epi-
varmaa myos, kun ohjaimet tehdddn sopiviksi vain yhdelle konsolille ja mahdollisesti tietoko-
neelle. Kéyttdmallad ulkoisia laitteita, emulaattoreita ja uudelleenmadrittelyohjelmistoja voi
saada laitteet toimimaan yhdessé, mutta tima ei ole taattua, eikd myoskéén erityisen saavutet-
tava tapa pelata. Jotkin muutkaan saavutettavuusasetukset tai -toiminnot, jotka ovat haluttuja,

eivit ole erityisen yleisid. Téllaisia toimintoja ovat esimerkiksi ndppéinten uudelleenméérittely
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monipuolisilla tavoilla tai mahdollisuus luoda monta erilaista ohjausprofiilia. Monet saavutet-
tavuustoiminnot ovat tarkeitd joillekin pelaajille, vaikka toiset toiminnot vaikuttavatkin olevan
huomattavasti suositumpia. Jotkut toiminnot ovat selvésti vihemmaén toivottuja, mutta silti vain
yhden toiminnon, eli kuolemattomuus ja haavoittumattomuus pelissé, keskivertopisteytys oli
2,5 kyselyssid. Kaikkien muiden kysymysten tulos oli tdtd korkeampi. Kun katsoo esimerkiksi
tdtd toimintoa, se oli erittédin tirked 8 % ja tdrked 14 % vastaajista. Se ei siis téltd kantilta vaikuta
erittdin tdrkedltd suurimmalle osalle, mutta joillekin se voi olla erittéin tdrked tai valttimaton

saadakseen miellyttidvin pelikokemuksen.

Liikuntarajoitteiset pelaajat kohtaavat monia esteitd pelatessaan, oli sitten kyse saavutettavuus-
asetusten puutteellisuudesta tai ohjainten yhteensopimattomuudesta. Kaikille pelaajille tulisi
suoda mahdollisuus pelata tahtomiaan pelejdin riippumatta siitd, minkélaisia rajoitteita pelaa-
jalla on. Tekemadlld ohjaimista yhteensopivia ja antamalla mahdollisuuden muokata ohjaukseen
liittyvid asetuksia, mahdollistetaan jo suurelle osalle pelaajista heidin oma tapansa pelata.
Muita esteitd, joita liitkuntarajoitteiset pelaajat voivat kohdata ovat esimerkiksi esteettomien
ohjainlaitteiden hinta ja niiden asentaminen tai konfigurointi ja ajankéyttd, joka menee saavu-
tettavuusasetusten selvittdmiseen tai sopivan ohjaimen loytdmiseen. Saavutettavuuden ja es-
teettdmyyden saavuttaminen vaatii pelaajilta paljon aikaa ja itsendistd tutkimista oikeanlaisen
ohjauslaitteen 16ytamiseksi. Tamaén lisdksi litkkuntarajoitteiset pelaajat voivat joutua muutenkin
maksamaan enemmén tehdékseen pelaamisesta esteettomémpéé. Lisdkuluja voi voi syntyd, kun
el saa palautettua pelejd, joita ei voi pelata ja esteettdomén ohjaimen tilauskustannukset kokeilua

varten.

Toivotuimmat toiminnot ovat siis sellaisia, joita monissa peleissd jo on, mutta silti niitd ei vield
ole kaikissa peleissé. Pelien kehittdjien ei valttamattd tarvitse keksid uusia tapoja tehdd ohjaa-
misesta saavutettavampaa. Ottamalla mallia muilta ja implementoimalla yleisempid asetuksia,
joita I0ytyy jo monista peleistd, saa niistd huomattavasti saavutettavampia. Jos pelimoottoreissa
olisi valmiiksi saavutettavuustoimintoihin liittyvid tyokaluja, niiden kehittimiseen menisi var-
masti vihemmaén aikaa. Toinen ratkaisu, mité pelistudiot voisivat kokeilla, olisi luoda saavutet-
tavuustoiminnoille oma tiimi. Ndin tdma tiimi voisi keskittyd saavutettavuustoimintoihin koko
pelin kehityksen ajan eikd saavutettavuustoimintoja tarvitsisi lisétd peliin kiireessé kehityskaa-
ren loppupuolella. Ndiden kehityskohtien lisdksi saavutettavuusominaisuuksista viestiminen
olisi erittdin tarkedd. Yksi tapa viestid ndistd ominaisuuksista olisi listata ne kehittdjien omille

nettisivuille jokaisen pelin kohdalle.
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Olisi siis parasta aloittaa tarkeimpien toimintojen implementoinnista. Niiden, jotka ensinnédkin
mahdollistavat pelaamista, ja joita pelaajat tarvitsevat eniten. Jos nimé saavutettavuustoimin-
not olisivat standardeina peleissi, pelaajat voisivat huolettomammin ostaa peleji ja pelata niita.
Kun tarvituimmat saavutettavuustoiminnot ovat kunnossa, voi muiden saavutettavuustoiminto-
jen siséllyttdmistd harkita sen mukaan, miten mahdollista niiden toteuttaminen on aikataulun,

resurssien ja teknologian suhteen.

8.2 Tiedon jalkauttaminen

Tiedon jakoa varten luon esityksen, jossa nostan opinndytety0ssé esille nousseita havaintoja ja
160ydoksia. Esityksessd kdydadn ldpi tirkeimpid saavutettavuustoimintoja ja avainkohtia, joita
tuli esille haastatteluissa, kyselyssé ja muuten opinndytetydssé. Esitdn opinndytetydn 10ydoksia
tapaamisissa esimerkiksi haastatelluille sekd muille alan ammattilaisille ja julkisesti TACCU:n

jarjestamissa tapahtumassa Esteet Nurin: Suuntana yhdenvertainen kulttuuri elokuussa 2024.

Pédsin keskustelemaan opinndytetyostini 29.8.2024 Esteet Nurin -tapahtumassa pelaajien ja
muiden ihmisten kanssa, joita asia koski. Opin paljon lisdd pelaajien kohtaamista esteistd ja
pédsin kertomaan pelien saavutettavuuden kehittdmisestd ja ominaisuuksista niin yleisella ta-
solla, kuin koskien ohjaamisen saavutettavuutta. Loin opinndytetydsténi tapahtumaa varten tii-
vistetyn videoesityksen, joka esitettiin Yle Areenan ldhetyksessd. Tdmén lisdksi minua haasta-
teltiin lahetyksessd opinndytetyOstini. Viimeisteltyéni ja palautettuani opinnédytetyon ja sen esi-
tyksen olen yhteydessd kaikkiin haastateltuihin ja sovin heidédn kanssaan tulosten esitysajan-

kohdan.

Loydoksien aktiivisella esittimiselld pyrin levittdmaéén tietoa, jota hyodyntdmaélla alan ammat-
tilaiset voivat kehittdd tuotteitaan ja palveluitaan, ja pelaajat saavat lisdd tietoa pelien saavutet-
tavuudesta. Esimerkiksi pelien kehittdjien ei tarvitse kdyttdd omaa aikaansa tiedon etsimiseen,
vaan he saavat suoraan hyddyllistd tietoa, jota hyddyntdd heidén tulevissa peleissd. Kerdtyn
tiedon jakaminen pelialan ammattilaisille oma-aloitteisesti on tidrkedd kehittimistyotd varten,
jotta saavutettavuutta voidaan parantaa. Loydoksien esittdmattd jattdminen jattdisi kehittdmis-
tyon kesken ja kerdtyn tiedon kasaaminen ei olisi yhtd hyddyllistd. Esitdn 16ydoksid itsendisesti

elokuusta 2024 eteenpéin.
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9 POHDINTA

Etsiesséni tilaajaa, tahdoin 16ytda sille jonkun videopelialan toimijan, silld olen erittdin kiin-
nostunut alasta. Videopeliala on yhé kasvava ala, joka kehittyy jatkuvasti erilaisilla innovaati-
oilla, ideoilla ja rahoitusmalleilla. Silti alalla on useita kohtia, jotka hiertdvit niin alalla toimi-
joita, kuin alan tuottamien palveluiden kuluttajia. Joitain tdllaisia kohtia ovat epétasa-arvo pe-
lialalla ja peliyhteisOissé, pelien ja pelaamisen kallistuva hinta ja keskenerdisten pelien julkai-

seminen.

Tahdoin tehdé opinndytetyoni kédsitellen asiaa, joka voisi kehittdd alaa ja pelaajien asemaa. Paa-
dyimme tyon tilaajan, Neogames Finlandin, kanssa yhteistulokseen, ettd olisi hyddyllistéd ja
kiinnostavaa tutkia videopelien saavutettavuutta. Rajasimme vield aihealueen nimenomaan vi-

deopelien ohjaamisen saavutettavuuteen.

Vaikka minulla itselléni ei ole rajoitteita, jotka estivit pelaamista tai ohjaamista, olen aina kayt-
tdnyt saavutettavuusominaisuuksia, tehdikseni kokemuksestani mieluisamman. Ominaisuuk-
sia, joita itse olen kayttinyt ovat esimerkiksi ndppéinten uudelleenméiérittely, ohjauksen herk-
kyyden muokkaaminen my0s erikseen pysty- ja sivuakseleilla, tekstitykset, litkkesumennuksen
poistaminen ja tirindn poistaminen tai vahentdminen ohjaimesta sekd ruudulta. Tamén liséksi,
vaikka hiirelld ja ndppdimistolld pelaaminen ei varsinaisesti tuota minulle vaikeuksia, niiden
kdyttaminen pidempid aikoja on epdmukavaa ja tuntuu epdergonomiselta. Myds hiiren nopea
litkkuttaminen voi rasittaa rannettani, joka on murtunut vuosia sitten. Tdmén vuoksi kdytin oh-

jaimen seka hiiren ja ndppaimiston lisdksi joissain peleissd gyro-ohjausta.

Vuosia nditd saavutettavuusominaisuuksia kdyttdessiani, olen huomannut, ettéd kaikissa peleissi
el ole kaikkia samoja saavutettavuusominaisuuksia. Myohemmin olen ymmartanyt, miten pal-
jon tdmi voi rajoittaa joidenkin pelaajien mahdollisuuksia. Tahdoin tehdd saavutettavuuteen

liittyvan opinndytetyon, silld mielesténi videopelit kuuluvat kaikille.

Opinndytetyon tekeminen oli erittdin opettavaista. Koin alan ammattilaisten ja pelaajien tapaa-
miset erittiin tdrkeiksi. Ndistd haastatteluista sain todellista kosketuspintaa pelaajien kokemuk-
siin ja ammattilaisten ndkemyksiin. Koen, ettd olen saanut keréttyé erittdin hyodyllistd aineis-

toa, jonka perusteella saavutettavuutta, voidaan edelleen kehittdd videopeleissé.
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Uskon, ettd saavutettavuusominaisuudet yleistyvit tulevaisuudessa. Videopelit ovat jatkuvasti
monimutkaisempia ja vaativat enemman kehitystyotd, mutta niiden luomiseen kaytettavia tyo-
kaluja kehitetddn my6s. Tama voi mahdollisesti myds johtaa siithen, ettd saavutettavuusominai-

suuksien implementoinnista voi tulla tehokkaampaa.

Lopuksi on ollut hienoa ndhdé koko opinndytetyon aikana, millaisia erilaisia esteettomyyden ja
saavutettavuuden ratkaisuja on julkistettu ja my0s julkaistu. Aloitin aineiston kerdédmisen ke-
vadlla 2024 ja nyt syksyn ldhestyessd olen kohdannut monia uusia esteettdmid ohjaimia, saa-
vutettavuutta edistdvid ohjelmistoja ja lisdksi joihinkin peleihin on tuotu lisdi saavutettavuus-
ominaisuuksia. Saavutettavuus ja esteettomyys tulevat luultavasti kehittyméén jatkuvasti vi-

deopeleissd ja yhd useampi pelaaja padsee pelaamaan ja kokemaan tahtomiaan pelejaan.
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LIITTEET

Asiantuntijahaastattelujen kysymykset:

Alla olevasta listasta 10ytyy myos selvennys, miksi kysymys kysyttiin. Haastateltaville esitet-
tiin kysymykset ilman selvennysti liiallisen ohjauksen vélttamiseksi.

Kysymykset, jotka kysyttiin kaikilta, olivat:

1.

Minkilaisiin ratkaisuihin olet torminnyt ohjattavuuden saavutettavuuden suh-
teen urasi aikana? Tama kysymys selvittdd, minké&laisista ratkaisuista alalla puhutaan
eniten tai mink&laisiin ratkaisuihin alalla tyoskentelevit torméévit eniten.

Onko sinulla jotain rajoitetta, jonka vuoksi olet kiinnostunut pelien saavutetta-
vuudesta? Tdmén kysymyksen vastauksen sisdltdessd hienovaraisia henkildtietoja,
haastateltaville kerrottiin, ettei kysymykseen ole pakko vastata. Kaikki kuitenkin vasta-
sivat ja kysymyksen on tarkoitus selvittdd, mistd asiantuntijoiden kiinnostus saavutetta-
vuuteen henkilokohtainen syy tai ovatko he enemmaén kiinnostuneita tai osaavia yhdesta
saavutettavuusaspektista.

Minkilaisten ratkaisujen implementointi on mahdollista tai helpointa? Tdmén ky-
symyksen on tarkoitus selvittdd suoraan mika on helpointa tai mahdollista. Kysymyksen
vastaus kertoo myds, minkélaisia ratkaisuja asiantuntijat ovat kiyttdneet tyossdan.

Minkailaisia ongelmia ohjaamisen saavutettavuuden parantaminen tuottaa? Kysy-
myksen on tarkoitus selvittdd, minkélaisia ongelmia voi tulla vastaan, kun saavutetta-
vuutta aktiivisesti kehitetdén.

Mitki ovat suurimpia esteiti saavutettavuuden huomioimisessa? Tidmé kysymys on
erittdin samanlainen kuin aikaisempi, mutta sen on tarkoitus selvittda mitkéa esteet voivat
estdd kokonaan saavutettavuuden kehittdmisen tai vihentdd saavutettavuuden kehitté-
miseen keskittymistd. Kysymysten ollessa varsin samanlaisia, jotkin vastaukset saattoi-
vat olla samanlaisia molemmissa kysymyksissa.

Millé tavalla arvioitte pelien saavutettavuutta? Tamé kysymys selvittdd, minkalai-
siin saavutettavuusaspekteihin asiantuntijan tydpaikalla keskitytdén ja miten saavutet-
tavuutta otetaan huomioon.

Minkailaiset toiminnot/ohjauskomennot voivat tuottaa hankaluuksia saavutetta-
vuuden suhteen? Kysymyksen on tarkoitus selvittdd asiantuntijoilta, minkélaisiin oh-
jaamisen ongelmiin he ovat torménneet uransa aikana pelaajilla.

Millé tavoin mahdollistatte ohjausta pelaajille, joilla on rajoitteita? Tamé kysymys
selvittdd, mitd asiantuntijoiden tydpaikalla tehdddn saavutettavuuden edistimiseksi vi-
deopeleissa.
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Input Labsin haastateltavan toimi Marcos Diaz.

1.

Voitko kuvailla miten ohjaimenne toimivat ja miten ne tekevit ohjaamisesta es-
teettomampiai? Kysymyksen tarkoitus on selvittdd, minkilaisia toimintoja ohjaimessa
on ja miten ndma toiminnot ovat esteettdmampié ratkaisuja.

Minkiilaisiin rajoitteisiin ohjaimenne luovat helpotusta ohjaukseen? Keille ohjai-
menne on suunnattu? Kysymys selvittdd, minkélaisiin rajoitteisiin ohjaimet tuovat rat-
kaisuja ja voiko ohjaintapaa hyddyntda muutkin ihmiset, joille ne eivét vélttimatta ole
tarpeellisia tai pakollisia.

Millé tavoin ohjaimista saa vield esteettomiampid? Tama kysymys selvittdd, minka-
laisia ratkaisuja Input Labs voi itse lisdtd tai miten ohjaimista yleensd saadaan esteetto-
mampia.

Minkilaiset laitteisto- ja ohjelmistoratkaisut tekisivit peleisti esteettomampii tai
saavutettavampia? Tamai kysymys selvittidd, minkélaiset laitteisto- ja ohjelmistoratkai-
sut tekisivat pelaamisesta saavutettavampaa hyodyntdmalla niitd yhdessa tai erikseen.

Mainframe Industries ja Remedy Entertainment. Molemmille studioille esitettiin samat alalle
sopivat tarkat kysymykset. Mainframe Industriesin haastateltavana toimi Jasmin Dahncke ja
Remedy Entertainmentin haastateltavana toimi Riho Kroll.

1.

Onko teillé tietoa, kuinka moni pelaajistanne tarvitsee helpotusta ohjaamiseen tai
kuinka moni pelaajistanne hyodyntai apuvilineiti, joilla tehdi ohjauksesta saa-
vutettavampaa? (Ohjelmisto tai laitteistovilineitd) Tdmé kysymys selvittdd seuraa-
vatko studiot sitd kéyttdvitko heiddn pelaajansa saavutettavuusasetuksia, kolmannen
osapuolen saavutettavuusohjelmia tai esteettomié ohjaimia.

Millaisia ratkaisuja tahtoisit tuoda itse peleihin? Tama kysymys selvittdd, mitd ase-
tuksia tai toimintoja ammattilainen tahtoisi tuoda peleihin oman kokemuksensa tai ke-
raaminsa tiedon perusteella.

Millaisia ratkaisuja pelaajat ovat toivoneet? Tamén kysymyksen tarkoitus on selvit-
tda toivovatko pelaajat aktiivisesti, joitain saavutettavuustoimintoja ja minkélaisia.

TACCU — Tampere Accessibility Unit:n haastateltavana toimi Pauliina Baltzar.

1.

Minkilaisia rajoitteita pelaajilla on eniten? Kysymyksen tarkoitus on selvittdd, mité
rajoitteita pelaajilla kohdataan eniten tutkimuksissa. Niin ohjaamiseen liittyvid kuin
muitakin videopelien pelaamiseen liittyvid rajoitteita.

Kuinka suuri osa pelaajista, joilla on rajoitteita, rajoitukset kohdistuvat ohjaami-
seen? Kysymyksen on tarkoitus selvittdd, kuinka merkittdva osa rajoitteista, joita pelaa-
jilla on, rajautuvat ohjaamiseen liittyviin rajoitteisiin.

Ovatko laitteisto vai ohjelmistoratkaisut parempia tai suositumpia? Kysymyksen
tarkoitus on selvittdd ovatko tutkimuksissa pelaajat kokeneet laitteisto vai ohjelmisto-
ratkaisut tarkeimmiksi tai mielekkdammiksi.
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Pelaajahaastattelujen kysymykset:

Alla olevasta listasta 10ytyy myos selvennys, miksi kysymys kysyttiin. Haastateltaville esitet-
tiin kysymykset ilman selvennystd liiallisen ohjauksen vilttimiseksi. Kysymykset, jotka haas-
tateltavilta kysyttiin, olivat:

1.

Minkilaista ohjainta tai ohjaimia kiytit pelaamiseen? Kysymys selvittdd lisdtietoa
kyselyitd varten kdyttdvitko ihmiset ennemmin esteettdmid ohjaimia vai saavutetta-
vuusasetuksia sekd miten hyvin ne toimivat.

Minkilaiset toiminnot tai komennot ovat haasteellisimpia? Kysymys selvittdé laa-
dullisena aineistona, mitkd ovat suurimpia esteitd pelaajille, joilla on rajoitteita.

Onko mikéin peli jadnyt ikind hankkimatta tai suorittamatta puutteellisen oh-
jauksen saavutettavuuden takia? Kysymys selvittid pelaajien henkilokohtaisia koke-
muksia siitd, jaako joitain pelejd pelaamatta puutteellisen saavutettavuuden takia.

Minki pelin hankit juuri hyvin ohjaamisen saavutettavuuden vuoksi? Kysymys
selvittdd pelaajien henkil6kohtaisia kokemuksia siité, 10ytyyko saavutettavuusnakokul-
masta erikseen mainitsemisen arvoisia peleja.

Minkilaiset pelien omat avustimet tai asetukset ovat tehneet pelaamisesta mielek-
kaampai? Kysymys selvittdd laadullisena aineistona, minkélaiset avustimet ja asetuk-
set tekevit pelaamisesta saavutettavampaa.

Mitkid ominaisuudet ovat tirkeimpii, jotta ohjaaminen ja pelaaminen olisi help-
pokiiyttoista? Kysymys selvittdd laadullisen aineistona, mitka asetukset ja toiminnot
ovat kaikista tarkeimpia.

Miten toivoisit pelien ohjaamisen saavutettavuuden kehittyvin tulevaisuudessa?
Kysymys selvittdd, minkalaisia saavutettavuustoimintoja tai yhdenmukaisuutta pelaajat
toivovat saavutettavuusndkokulmasta tulevaisuudessa.
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