”On helpompaa pelata yksin”: Sosiaalinen pelaaminen
vammaisena henkilona
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Tamaén lektion aluksi haluan jakaa lainauksen viitoskirjasta-
ni, joka kuvaa sitd, mitd yhdessd pelaaminen voi olla:

Pelaan videopelejd ystdvien kanssa samassa tilas-
sa. Pelaamme yleensd yhdelld hahmolla yhdess3, ja
meitd on aina vihintddn kaksi pelaamassa samaan
aikaan — toinen pelaa, toinen neuvoo tai juttelee vie-
ressd.

Pelaamme my®s ajopeleja useilla ohjaimilla. Kun pe-
laamme Zeldaa, teemme sen yleensd yhdessi siten,
ettd yhdelld on ohjain ja muut tukevat ja kokevat pe-
lin tapahtumat tiimina.

Kun yksi pelaaja 16ytdd pelissd jotain uutta, muut
yleensd yllattyvit, koska emme pelaa perinteiselld
tavalla. Minulle moninpelaaminen on aina tarkoit-
tanut sitd, ettd yhdelld on ohjain ja muut ovat tdysin
uppoutuneita pelin kddnteisiin.

Parhaimmillaan pelid pelataan yhdessd niin, ettd
kaikki ovat siind mukana yrittden valttad vihollisia
tai juosta karkuun, kun taas suuntaamme vaardan
suuntaan.

Useimmat meistéd ovat joskus eldmédssddn pelanneet muiden

kanssa. Nuorempina pelasimme ehkd lautapelejd perheen
kanssa — Monopolya, Scrabblea — tai korttipelejd kuten Unoa tai
Ristiseiskaa. Vanhemmiten pelasimme ehké digitaalisia pele-
jad ystdvien tai sisarusten kanssa. Ehkéd vaihdoimme ohjainta
pelaajalta toiselle, kuten mina tein, kun peli kdvi minulle lii-
an vaikeaksi, annoin ohjaimen veljelleni. Tai sitten pelasim-
me toisiamme vastaan.

Olipa kyseessd mika tahansa peli — lautapeli tai digitaalinen
peli — loimme yhteisid kokemuksia. Vietimme aikaa yhdessa.
Loimme muistoja. Jotkut ndistd muistoista sdilyvat koko ela-
maén ajan.

Mutta entd jos et voisi kokea néitd hetkid? Entd jos et voisi
pelata perheesi tai ystdviesi kanssa? Entd jos itse pelit — tai
pelaajat — sulkisivat sinut ulkopuolelle?

Koska yhdessd pelaaminen on ollut suuri osa koko elamé&ani,
kiinnostuin vammaisten pelaajien sosiaalisista pelikokemuk-
sista. Tutkimusongelmani oli: Miten sosiaalinen saavutetta-
vuus voisi ratkaista moninpeleissd vammaisten pelaajien ko-
kemia esteitd?

Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd yhdessd pelaami-
nen on yleistd kaikilla pelaajilla ja ettd my6s vammaiset ihmi-
set pelaavat pelejd. Oma tutkimukseni syventéa ja paivittda
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tata tietoa keskittyen erityisesti vammaisten ihmisten sosiaa-
lisiin pelikokemuksiin.

Yhdelld kuudesta ihmisestd on jokin vamma. Téssa tutkimuk-
sessa mddrittelin vamman laajasti: se voi liittyd ndkoon, kuu-
loon, motoriikkaan tai liikuntakykyihin tai neuropsykiatri-
siin oireisiin. Ndihin sisdltyi esimerkiksi lievasti heikentynyt
nako, tdysi sokeus, putkindké tai varisokeus.

Samoin ymmarsin saavutettavuuden laajasti. Pelien konteks-
tissa madrittelin pelien saavutettavuuden siten, ettd mahdol-
lisimman monella pelaajalla olisi parhaat mahdollisuudet ko-
kea peli tdysipainoisesti.

Keskityin erityisesti digitaalisiin moninpeleihin — peleihin,
joita voi pelata yhdessd muiden kanssa. Nditd pelejd voi pela-
ta samassa tilassa yhtd aikaa tai vuorotellen ohjainta vaihtaen.
Tai niitd voi pelata verkossa.

Viitoskirjani menetelmind kdytin kahta kyselytutkimusta ja
pelianalyysid. Ensimmaéinen kysely keskittyi vammaisten pe-
laajien yleisiin pelikokemuksiin: miten vamma vaikuttaa pe-
laamiseen, mitd pelejd pelataan ja miksi. Kyselyyn saatiin 92
vastausta eri vammaryhmistd. 91 % vastaajista oli sitd mielts,
ettd heiddn vammansa vaikuttaa pelaamiseen.

Toinen kysely keskittyi apuvilineisiin, kuten ruudunlukuoh-
jelmiin ja erilaisiin peliohjaimiin. Kyselyyn saatiin 73 vastaus-
ta eri vammaryhmista.

Pelianalyysi keskittyi 27 suosittuun ja saavutettavaan peliin
vuonna 2023. Tarkastelin, olivatko pelit siséllyttdneet erilai-
sia saavutettavuusasetuksia, esimerkiksi tekstityksid, kont-
rastin sddtod, vaikeustasoja tai ndppdinten uudelleenméarit-
telyd. Yhteensd 57 eri ominaisuutta etsittiin peleista.

Naiden kyselytutkimusten ja pelianalyysin pohjalta kirjoitin
kuusi artikkelia, jotka muodostavat véitoskirjani rungon. Tut-

kimus vastaa kolmeen tutkimuskysymykseen ja yhteen tut-
kimusongelmaan. Tiivistdn nyt tulokset keskittymalla jokai-
seen ndistd kysymyksestd yksi kerrallaan.

Miten timin hetken peleissid on vammaisten
pelaajien kayttimia ja tarvitsemia
saavutettavuusasetuksia?

Saavutettavuusasetus voi olla mikéd tahansa asetus, joka hyo-
dyttdd vammaisia pelaajia — ja usein myds muita pelaajia.
Luokittelin ndma& kuuteen kategoriaan: visuaaliset asetukset,
audio, ohjaimet, kieli, pelimekaniikka ja viestintd. Pelaajat
kayttavat eri ominaisuuksia tarpeidensa mukaan.

Esimerkiksi ndkdvammaiset pelaajat saattavat tarvita kont-
rastin sddtdd tai suurempia fontteja. Liikuntavammaiset pe-
laajat voivat tukeutua enemmaén néppdinten uudelleenmaa-
rittelyyn. Usein ndmad tarpeet menevidt myos pdallekkdin.
Osa ominaisuuksista parantaa pelikokemusta, mutta jos jot-
kin puuttuvat, ne voivat estdd pelaamisen kokonaan.

Ensimmadisessa kyselyssa kysyin: “Miten peleista voisi tehda
saavutettavampia?” Jotkut pelaajat eivdt ndhneet mitdéan kei-
noa tehdd pelaamisesta heille saavutettavaa, koska kokivat
ongelman olevan enemman itsessddn kuin peleissa.

Erés osallistuja sanoi: “En keksi mitddn, miké voisi parantaa
saavutettavuustilannettani, koska ongelma on enemmaén mi-
nussa kuin peleissd”.

Suurin osa vastaajista ei maininnut yksittdisid asetuksia,
vaan kuvasi tarpeitaan — esimerkiksi tarvetta ndhdé pelin ele-
menttejd paremmin tai tarvetta saada enemman reaktioaikaa.
Monet néistd ongelmista olisi voitu ratkaista jo olemassa ole-
villa ominaisuuksilla, kuten suuremmalla fonttikoolla tai pe-
lin nopeuden sddtdmisella.
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Nayttaa siis siltd, ettei suurta tarvetta uusille innovaatioille
ole, vaan pikemminkin tarve on parantaa jo olemassa olevien
ominaisuuksien siséllyttamistd peleihin. Vuoden 2023 suosi-
tuista peleistd monet olisivat voineet kdyttdd enemmaén eri-
laisia saavutettavuusasetuksia. Yksinpeleissa oli yleensé laa-
jemmat saavutettavuusasetukset kuin moninpeleissa. Joista-
kin peleistd puuttuivat jopa yksinkertaiset ominaisuudet, ku-
ten tekstitykset tai sdddettava fonttikoko.

Pelaavatko vammaiset pelaajat moninpeleja
vihemmain kuin yksinpeleja? Jos kylld, miksi?

Kyselyjen perusteella vammaiset pelaajat pelaavat seka
yksin- ettd moninpelejd, mutta moninpeleja selvésti vahem-
man.

Yksi syy on juuri késitelty: moninpeleissd on vahemmaén saa-
vutettavuusasetuksia. Mutta muitakin syitd on. Tunnistin vii-
si keskeista:

1. Vaikeus loytdd saman tasoisia pelikavereita. Kuvittele
aloittavasi uuden pelin - 16ydéatko jonkun, joka opettelee
pelid samaan tahtiin?

2. Epdivarmuus omista taidoista ja pelko olla taakka
muille. Jos et tunne ohjaimia tai pelin kulkua, saatat
miettid, miten muut reagoivat.

3. Sosiaalinen pelaaminen voi tuntua paineelta, etenkin
pitkdn pédivén jalkeen. Jotkut haluavat vain rentoutua il-
man sosiaalista stressia.

4. Saavutettavuuden puute, mutta pelaajat syyttavit
usein itseddn. Erds pelaaja sanoi, ettei han ollut “riitta-
vdn nopea” painamaan nappeja — vaikka nopeuden sdé-
toominaisuus olisi voinut auttaa. Toinen kertoi, ettei nde
tarpeeksi hyvin, mitd pelissa tapahtuu — vaikka fonttiko-
ko tai visuaalinen kontrasti olisi voinut ratkaista timan.

Suurimmassa osassa tapauksia esteend ei ollut pelaaja
tai hdnen vammansa, vaan pelin suunnittelu ja saavutet-
tavuuden puute, mutta pelaajat eivit itse ndhneet sita.

5. Jotkut sanoivat, ettd eivit ole kiinnostuneita moninpe-
leistd. Se on tdysin mahdollista, silld kaikki pelaajat ei-
vdt pelaa samoista syistd, mutta meiddn on pohdittava:
onko kiinnostuksen puute aitoa vai vaikuttavatko sithen
muut mainitut seikat?

Erés vastaaja kertoi: “En usko, ettd sokeana voisin pelata mo-
ninpelejd, koska en halua drsyttdd muita olemalla liian hidas
tai huono”.

Miten saavutettavia moninpelit ja sosiaalinen
pelaaminen ovat vammaisille pelaajille?

Kuten jo mainittiin, moninpeleissd on usein vahemman saa-
vutettavuusasetuksia kuin yksinpeleissd. Lisdksi ne tarjoavat
rajalliset viestintdvaihtoehdot.

Ensimmadisessa kyselyssd 28 % vastaajista kertoi, etteivét he
kommunikoi peleissé lainkaan, jos sopivaa viestintdtapaa ei
ole tarjolla. Esimerkiksi jotkut luottavat pelkdstddan puhee-
seen, ja jos sitd ei tueta, heiddn tdytyy pysya hiljaa.

Tutkin my6s apuvilineiden kédyttod, kuten ruudunlukuohjel-
mia tai erilaisia ohjaimia. Monet pelaajat kédyttavat niitd, mut-
ta kaikki vammaiset pelaajat eivit edes tiedd, ettd tdllaisia
laitteita on olemassa, vaikka he saattaisivat tarvita niitd. Sopi-
vien apuvilineiden l9ytdminen vaatii usein kokeiluja ja ereh-
dyksia.

Lisdksi apuvdélineisséd ja moninpeleissd on ongelmia: Jotkin
pelit kieltdvat ndiden apuvilineiden kdyton, koska tarvit-
tavia adaptereita kidytetddn myos huijaamiseen. Néin ollen,

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

157



vaikka tavoitteena olisi saavutettavuus, ndma apuvilineet
saatetaan estdd, mikd voi tehdd pelaamisen mahdottomaksi.

Lyhyesti: Moninpelit eivit ole niin saavutettavia kuin ne voi-
sivat olla. Niistd puuttuu monille tarpeellisia saavutettavuus-
asetuksia ja viestintdtapoja. Ne eivit tue apuvalineitd riitta-
vasti. Sosiaalisesti pelaajat pelkddvét olevansa taakka, koke-
vansa toksisuutta tai jadvansad ulkopuolelle, vaikka yrittdisi-
vat osallistua.

Joillekin toksisuuden pelko johtaa vamman salaamiseen, eri-
tyisesti tuntemattomien kanssa pelatessa. Erds vastaaja kuva-
Si:

Nuorena opin kantapdan kautta, ettei kannata ker-
toa vammastaan peliyhteisoissd, jotka koostuvat
pddasiassa tuntemattomista. Siksi ihmiset, joiden
kanssa vietin paljon vapaa-aikaani nuoruudessa
moninpelejd pelaten, eivit tiedd vammastani viela-
kdan, eikd ystdvyytemme koskaan laajentunut peli-
maailman ulkopuolelle. Uskon, ettd joidenkin kans-
sa olisin voinut ystdvystyd my0s pelin ulkopuolella
ja olla yha yhteydessd, jos en olisi ollut vammainen.

Mitd voimme tehdd paremmin?

Viitoskirjassani méddrittelen moninpelien sosiaalisen saavu-
tettavuuden néin:

Yhdistelmd osallistavaa pelisuunnittelua, pelin si-
sdisid ominaisuuksia ja sosiaalisia ohjeita, joiden ta-
voitteena on edistdd osallistavia sosiaalisia rakentei-
ta ja monikanavaista viestintda pelaajien kesken pe-
latessa tai ollessa vuorovaikutuksessa pelikulttuu-
rin eri osa-alueilla. Sosiaalisen saavutettavuuden
avulla kaikki pelaajat voivat pelata yhdessd ja kom-
munikoida keskendan.

Kéytdnnossa tdma tarkoittaa:

e Pelinkehittdjien tulisi ottaa vammaiset pelaajat mukaan
suunnitteluprosessiin.

e Kehittdjien tulisi testata pelejd vammaisten pelaajien
kanssa varmistaakseen, ettd ominaisuudet ja suunnitte-
lu toimivat kdytannossa.

* Peleihin tulisi sisdllyttdd laaja kirjo saavutettavuusase-
tuksia — useimmat niistd ovat jo olemassa, ne vain tay-
tyy lisdtd johdonmukaisesti.

e Peleissd tulisi olla monipuolisia viestintdvaihtoehtoja,
jotta kaikki voivat kommunikoida omalla tavallaan.

* Pelien tulisi tukea erilaisia apuvélineita.

* Apuvilineiden ja saavutettavuusominaisuuksien kaytto
tulisi sallia, ja jos ei ole mahdollista sallia niitd kaikissa
tapauksissa, voisi luoda erillisid palvelimia.

Pelaajien puolella meidén tulisi kohdella kaikkia kunnioitta-
vasti. Jos tieddmme, ettd jollakulla on vamma, kohtelemme
hantd kuin ketd tahansa muuta pelaajaa.

Tarvitsemme myds lisdéd tietoisuutta saavutettavuudesta ja
apuvilineistd. Moni ei yksinkertaisesti tiedd niistéd tarpeeksi
— eivat kehittdjat, eivatkd vammaiset pelaajat.

On helpompi sanoa kuin varmistaa, ettd pelien tulisi olla tur-
vallisia kaikille. Toksisuus on tiedostettu ongelma, emmeka
ole vield onnistuneet ratkaisemaan sitd. Voimme kontrolloida

vain omaa kdytostamme, muiden toimia on paljon vaikeampi
hallita.

Viitoskirjani aikana sain palautetta arvioijilta, ettd kaikkia pe-
leji ei ole tarkoitettu kaikille eika kaikkien pelien tarvitse olla saa-
vutettavia. Tama kertoo, ettd tarvitaan lisaa keskustelua siitd,
kenelle pelit tehd&dan.
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Téatd keskustelua on jo kdyty vaikeustasoihin liittyen. Jotkut
vdittdvat, ettd eri vaikeustasojen lisddminen tekee peleista
“liian helppoja” tai jollain tapaa pilaa kokemuksen. Haluan,
ettd pysdhdytte pohtimaan titd vaitetta.

Kenelle pelit tehdddn? Millaisen pelikokemuksen haluamme
luoda? Ja kuka maarittelee, mikd on “oikea” kokemus?

Jos kaksi pelaajaa kohtaa saman loppuvastuksen, mutta toi-
nen voittaa sen minuuteissa ja toisella menee siihen tunteja
tai pdivid, kokevatko he saman pelikokemuksen?

Me emme kaikki aloita samasta tilanteesta. Toiset tietdvét he-
ti, mitd nappia painaa: he ovat pelanneet vuosia PlayStationil-
la ja tietdvit, ettd yleensd hypatddn X:11d ja ammutaan liipai-
similla. Toiset pitdvat ohjainta kddessddn ensimmaistd kertaa
eivitkd edes tiedd, missd kaikki napit fyysisesti sijaitsevat. Pi-
tdisiko siis pelit suunnitella vain kokeneille “oikeille pelaajil-
le”?

Minéi uskon, etti meidadn tulisi antaa kaikille mahdollisuus
kokea pelejd omalla tavallaan. Koska miksi ei? Keneltd se on
pois, jos useampi ihminen voi luoda yhteisid pelikokemuk-
sia?

Ei ole olemassa yhtd oikeaa tapaa pelata — eikd ainakaan pitdi-
si olla. Meidéan tulisi normalisoida ajatus, ettd kuka tahansa
voi olla pelaaja.

Pelit ovat suuri osa kulttuuriamme. Vammaiset pelaajat ha-
luavat jakaa pelikokemuksia muiden kanssa. He haluavat pe-
lata samoja pelejd kuin muutkin ja luoda yhteyksid. 71 % vam-
maisista pelaajista sanoi, ettd he pelaisivat enemman, jos pelit
olisivat saavutettavampia.
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