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mahdollisia ratkaisuja. Esteettomyysongelmat voidaan jakaa sensorisiin eli
aisteihin liittyviin, motorisiin ja kognitiivisiin ongelmiin. Sensoriset ongelmat
liittyvat yleensd pelimaailman hahmottamiseen ja havainnointiin. Yleisin tapa
ratkaista sensorisia ongelmia videopeleissd on korvata aistidrsykkeitd ja
-palautteita toisiin aisteihin kohdistuvilla. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi sitd,
ettd visuaalinen drsyke korvataan auditiivisella arsykkeella. Motoriset vammat
vaikeuttavat pelihahmon hallintaa, ja niistd johtuvia ongelmia voidaan ratkaista
erilaisilla vaihtoehtoisilla ohjausmetodeilla, jotka saattavat joskus vaatia
esimerkiksi jonkin fyysisen lisélaitteen, kuten katseenjaljittimen hyodyntamista.
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This literature review is about accessibility problems in video games and their
possible solutions. Accessibility problems can be divided into sensory, motor
and cognitive problems. Sensory problems are most commonly about not being
able to perceive the game world. Sensory problems are often solved by substi-
tuting a kind of sensory stimuli and feedback with another kind. This basically
means that a visual stimulus can be replaced with an auditory stimulus. Motor
impairments make controlling the player character more difficult. They can of-
ten be solved by utilizing an alternative input method that may be a physical
accessory such as an eye-tracker. Cognitive problems are often about having
difficulties with comprehending the game for some reason. These problems can
be solved my making certain elements of the game simpler or by slowing the
pace of the game.
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JOHDANTO

Videopelien merkitys kasvaa jatkuvasti. Ne ovat osa yhd useampien vapaa-
aikaa, minka lisdksi niita sovelletaan yha useammin esimerkiksi opetuksessa.
Muun muassa kuluttajatutkimusta tekeva pelialan liitto Entertainment Software
Association (ESA) julkaisi vuonna 2015 raportin, jonka mukaan noin puolet
yhdysvaltalaisista pelaa videopeleja ainakin silloin talldin. ESA:n mukaan
yhdysvaltalaisista 42 % pelaa saannollisesti, eli vahintaan kolme tuntia viikossa.
Pelit ovat kuitenkin usein motorisesti vaativia, minka lisaksi erilaiset visuaaliset
ja auditiiviset arsykkeet ovat merkittdva osa useimpien pelien vuorovaikutusta
pelaajan kanssa. Taman vuoksi pelaaminen voi osoittautua hyvinkin
haastavaksi erilaisista vammoista tai muista toimintarajoitteista karsiville
ihmisille, joita on Maailman terveysjarjeston (engl. World Health Organization,
WHO) vuonna 2011 julkaistun raportin mukaan maailmanlaajuisesti arviolta yli
miljardi, tai noin 15 % maailman vakiluvusta. Yuanin, Folmerin ja Harrisin
(2011) esittdman arvion mukaan noin 11 % yhdysvaltalaisista kokee jonkin
vamman tai muun vastaavan rajoitteen vaikuttaneen negatiivisesti
pelikokemukseensa. Arvion mukaan heistd noin 2 % on sellaisia, jotka eivat voi
kyseisten rajoitteiden vuoksi pelata lainkaan. Tata arviota ei kuitenkaan voida
pitaa taysin paikkaansa pitavanad, silla siina ei ole otettu huomioon sitd, etteivat
kaikki pelaa videopeleja. (Yuan ym., 2011.)

Esteettomyys maaritellaan Yhdistyneiden kansakuntien (engl. United
Nations, UN) vammaisten henkiloiden oikeuksia koskevassa yleissopimuksessa
(2006) saman tuotteista tai palveluista hyotymisen mahdollisuuden
takaamiseksi ~vammaisille kuin muillekin. Videopelien kontekstissa
esteettomyydella tarkoitetaan siis yksinkertaisesti ilmaistuna sita, ettad kaikilla
tulisi fyysista tai henkisistd ominaisuuksistaan riippumatta olla yhtaldiset
mahdollisuudet pelata pelia.

Videopelien esteettomyydessa tapahtuu jatkuvasti kehitystd parempaan
suuntaan, mutta kehitys on ollut hidasta. Kaikkein esteettomimmat videopelit
ovat Garberin (2013) mukaan padasiassa pienten indie-peliyritysten tai alan



7

tutkijoiden kehittamid, eivdatkd ne usein vastaa tuotantoarvoiltaan valtavirran
peleja. Garber kuitenkin toteaa, ettda my0os suuremmissa peliyrityksissda on viime
vuosina alettu pikkuhiljaa kiinnittdd esteettomyysominaisuuksiin aiempaa
enemman huomiota. Porter ja Kientz (2013) mainitsevat artikkelissaan useita
tekijoita, jotka ovat jarruttaneet pelien esteettomyyden kehitysta. Osa
mainituista syista on taloudellisia: pelien esteetttmammiksi muuttaminen syo
usein paljon resursseja, minkd myds Grammenos, Savidis ja Stephanidis (2007)
vahvistavat todeten useiden erilaisia tarpeita omaavien kayttdjaryhmien
huomioimisen olevan hyvin haastavaa. Muutoksiin tarvittavien resurssien
madrda kasvattaa Porterin ja Kientzin (2013) mukaan osaltaan standardien
puuttuminen: pelien valmiita osia ei heiddn mukaansa juurikaan jaeta eri
peliprojektien vililla edes saman pelistudion sisilld, joten samoja ongelmia
joudutaan ratkaisemaan moneen kertaan. Vammaiset myos mielletdan usein
hyvin marginaaliseksi kohderyhmaksi, mika on kuitenkin Yuanin ym. (2011) ja
Zahandin (2006) mukaan vaara kasitys. Porterin ja Kientzin (2013) mukaan
my0s puutteellinen tietoisuus ongelmien olemassaolosta jarruttaa osaltaan
kehitysta: pelialalla on ennen viime vuosia tyypillisesti tyoskennellyt ldhinna
nuoria  miehid, joilla ei ole ollut omakohtaista  kokemusta
esteettomyysongelmista. Viime aikoina ala on kuitenkin monimuotoistunut, ja
myOs vammaisia ihmisia on paatynyt alalle entista enemman. Taman
seurauksena asiantuntemusta esteettomyysongelmista on alkanut yha
useammin 10ytya pelitalojen sisalta, mikda on osaltaan vienyt kehitysta
eteenpain. (Porter & Kientz, 2013.)

Perusteita videopelien esteettomyyden parantamiselle ovat muun muassa
Zahandin (2006) ja Garberin (2013) mukaan esimerkiksi myynnin lisddminen ja
peliyrityksen julkisuuskuvan parantaminen. Lainsaadannollista pakkoa pelien
esteettomyydelle ei Yuanin ym. (2011) mukaan suoranaisesti ole, mutta
esimerkiksi Yhdysvalloissa opetuksen yhdenvertaisuutta koskeva lainsaadanto
saattaa joissakin tapauksissa siihen velvoittaa. Tédllainen tapaus olisi esimerkiksi
se, ettd peli on kouluissa opetuskaytossa. Yksi videopelien esteettomyyden
parantamisen tarpeellisuutta lisddva syy on my0s pelaajakannan ikdantyminen,
mika osaltaan luo tarvetta esteettomyysominaisuuksille. ESA:n (2015) raportin
mukaan pelaajista 27 % on yli 50-vuotiaita. Vdestd myo0s ikdantyy entistd
nopeammin: Ijsselsteijnin, Napin, de Kortin ja Poelsin (2007) mukaan on
odotettavissa, etta vuoteen 2020 mennessa noin joka neljas eurooppalainen on
yli 60-vuotias.

Taman  tutkielman  tarkoituksena on  Kkartoittaa  videopelien
esteettomyysongelmia ja etsid niihin mahdollisia ratkaisuja. Taméan perusteella
on muodostettu seuraavat kaksi tutkimuskysymystd, joihin pyritaan
varsinaisissa sisaltoluvuissa vastaamaan:
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1. Millaisia esteettomyysongelmia videopeleihin liittyy?
2. Millaisin keinoin videopelien esteettomyysongelmia voidaan ratkaista?

Seka Yuan ym. (2011), ettda Porter ja Kientz (2013) jakavat artikkeleissaan
videopelien esteettomyysongelmat seuraasti eri kategorioihin: sensoriset eli
nakoon ja kuuloon liittyvat vammat, motoriset vammat ja kognitiiviset
ongelmat, kuten kehitysvammaisuus tai autismi. Ratkaisut nadihin ongelmiin
voivat olla erilaisia pelin sisdisid, ohjelmallisesti toteutettuja ominaisuuksia tai
perustua ulkopuolisiin lisdlaitteisiin ja véaliohjelmistoihin (engl. middleware)
(Grammenos ym., 2007).

Tama tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Tutkimusaineistoksi
on valikoitu ensisijaisesti videopelien esteettomyytta kasittelevia tieteellisia
artikkeleita. Tueksi on otettu jonkin verran my0s esteettomyyteen yleisemmalla
tasolla liittyvaa aineistoa. Lisdksi tutkielmassa esitellaan lyhyesti joitakin
esimerkkejd peleistd, joissa esteettomyysominaisuuksiin on kiinnitetty
huomiota.

Seuraavassa luvussa tarkastellaan ensimmaistd tutkimuskysymysta eli
sitd, millaisia ongelmia erilaisista vammoista ja rajoitteista karsivilla ihmisilla
ilmenee videopeleja pelatessa. Luvussa 3 pyritddn vastaamaan toiseen
tutkimuskysymykseen, eli esittelemdaan mahdollisia ratkaisuja edellisessa
luvussa kasiteltaviin ongelmiin.



2 VIDEOPELIEN ESTEETTOMYYSONGELMAT

Tassa luvussa tarkastellaan esteettomyysongelmia, joita erilaisista vammoista ja
rajoitteista karsivat ihmiset voivat kohdata videopeleja pelatessaan. Ongelmat
on luokiteltu Yuanin ym. (2011) ja Porterin ja Kientzin (2013) artikkeleissa
kaytettyja kategorisointeja mukaillen seuraaviin kategorioihin: sensoriset,
motoriset ja kognitiiviset ongelmat, joista sensoriset ongelmat voidaan edelleen
jakaa nako- ja kuulovammoihin, jotka ovat videopelien kannalta niista
oleellisimpia.

Esteettomyysongelmat voivat nousta tietyn tyyppisissda peleissa
voimakkaammin esiin kuin toisissa. Esimerkiksi nopeatempoisissa
moninpeleissd vammaisen pelaajan voi olla haastavaa pysya muiden pelaajien
tahdissa, kun taas vuoropohjaisissa peleissa téllaista ongelmaa ei useimmiten
ole. Moninpeleissa esteettomyytta edistivien ominaisuuksien lisdidaminen voi
my0Os joskus osoittautua haastavaksi, koska vammaiselle pelaajalle ei voida
antaa esteettomyyden saavuttamiseksi liikaa helpotusta, koska tama saattaa
tehda pelista epareilun muita pelaajia kohtaan (Yuan ym., 2011). Yksinpeleissa
tata ongelmaa ei ole, ja Porterin ja Kientzin (2013) tutkimuksen perusteella
pelaamiseen  merkittavasti vaikuttavista ~vammoista karsivat ihmiset
pelaavatkin huomattavan paljon enemman yksin- kuin moninpeleja.

Pelien esteettomyyden parantamisessa on Yuanin ym. (2011) mukaan
usein haasteena se, etta esteettomyysongelmien ratkaisu vaatii joskus hyvinkin
merkittavid muutoksia pelin pelattavuuteen, mutta peli tulisi silti pyrkid
pitimaan mahdollisimman lahelld alkuperdista. Tama voi heiddn mukaansa
johtaa siihen, ettd muutosten jdlkeen peli on liian erilainen alkuperdiseen
verrattuna, eika sitd ehkad ole enda hauskaa pelata. Seuraavaksi kasitellaan
kuhunkin aiemmin mainituista kategorioista kuuluvia esteettomyysongelmia
omissa alaluvuissaan.
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2.1 Sensoriset ongelmat

Sensoriset eli aisteihin liittyvdt vammat vaikuttavat pelaajan kykyyn
havainnoida pelin tapahtumia. Videopelien kontekstissa oleellisimmat aistit
ovat nako- ja kuuloaisti, silld suurin osa videopeleistd esittdd pelin tapahtumat
pelaajalle padasiassa visuaalisesti ja auditiivisesti (Yuan ym., 2011). Myos
tuntoaistiin perustuvia drsykkeitd hyodynnetdan videopeleissd jonkin verran.
Ne kuitenkin toimivat useimmiten lahinnd muiden aistidrsykkeiden korvaajina
tai tehostajina. Taman vuoksi tuntoaistiin liittyvien ongelmien merkitys on
verrattain niin pieni, ettei niitd ole tdssd yhteydessda mielekdsta tarkemmin
kasitella. Kahdessa seuraavassa alaluvussa kasitellddn tarkemmin ndko- ja
kuulovammoista pelaamiselle aiheutuvia haittoja.

2.1.1 Nikdvammat

Nakovammat ovat aisteihin liittyvistda ongelmista pelaamisen kannalta
merkittavimpid. Suurimmassa osassa videopeleistda pelimaailmaa kuvataan
Yuanin ym. (2011) mukaan ensisijaisesti visuaalisin keinoin, joten nakovamma
voi tehdd pelaamisesta hyvin haastavaa tai joissakin tapauksissa jopa tdysin
mahdotonta. Visuaalisen palautteen avulla viestitddn pelaajalle siitda mita
pelissa tapahtuu tai miten pelaajan on tarkoitus toimia.

Ericksonin, Leen ja von Schraderin (2014) raportin mukaan vuonna 2012
2,2 % yhdysvaltalaisista karsi jonkinlaisesta ndkovammasta. Pelaamisen
kannalta oleellisimpia nakdoaistiin liittyvia ongelmia ovat esimerkiksi
heikkondkdisyys, osittainen tai tdydellinen sokeus ja vérisokeus (Bierre ym.,
2005). Nakovammaisten liitto ry:n antaman madritelmdn mukaan
ndkovammaiseksi luokitellaan heikkondkoinen tai sokea henkild, jonka
kummankaan silman nakokykya ei voida korjata laseilla normaaliksi. Taman
tutkielman kontekstissa nadkovammaksi lasketaan kuitenkin Bierren ym. (2005)
mallin mukaisesti my0s varisokeus.

Heikkonakoisyyttd esiintyy monen tasoisena, ja se voi vaikuttaa
pelaamiseen monin eri tavoin. Lievimmilladn heikkondkoisyyteen liittyva naon
sumeus voi nakyd lukemisen vaikeutena, mistd aiheutuu haittaa erityisesti
sellaisissa peleissd, joissa suuri osa pelaajalle annettavasta informaatiosta, kuten
esimerkiksi pelin tavoitteista, on tekstimuodossa. Vaikeammissa tapauksissa
ndko voi olla niin sumea, ettd pelissd esiintyvien objektien hahmottamisesta
tulee huomattavan hankalaa. (Yuan ym., 2011.) Heikkonakdisyyteen voi liittya
myOs kapea nadkokenttd, jolloin pelaajan voi olla vaikea ndhda koko
kuvaruutua, mika tekee naytolla tapahtuvien asioiden seuraamisesta haastavaa.
Erittdin vaikeasti heikkondkdinen ihminen voidaan maaritelld toiminnallisesti
sokeaksi (Ndkovammaisten liitto ry). Nakovammaisten liiton mukaan
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taydellinen sokeus on erittdin harvinaista, ja valtaosa sokeiksi maaritellyista
kykeneekin ainakin jossain méaarin nakemaan valon ja osa erottaa jopa hahmoja.

Varisokeus on pelaamiseen vaikuttavista nakdaistiin liittyvista ongelmista
tiettavasti yleisin: sen yleisinta muotoa, puna-vihervarisokeutta, esiintyy
Wongin (2011) mukaan noin 8 prosentilla miehista ja 0,5 prosentilla naisista.
Virisokeudella tarkoitetaan heikentynytta tai hyvin harvoissa tapauksissa
kokonaan puuttuvaa varinakod. Varisokeus ilmenee useimmiten vaikeutena
erottaa tiettyja vareja toisistaan, eli esimerkiksi puna-vihervarisokea ihminen
sekoittaa punaisen ja vihredn varin keskendan. Tdysin vdrisokea ihminen ei nde
vareja lainkaan, vaan erottaa ainoastaan niiden savyjen tummuuden.
Videopeleja pelatessaan varisokean ihmisen voi siis olla vaikea erottaa pelissa
olevia objekteja.

2.1.2 Kuulovammat

Adnet ovat useimmissa moderneissa videopeleissd merkittdvd osa pelin
vuorovaikutusta pelaajan kanssa, ja auditiivinen palaute toimii yleensa
toissijaisena esitystapana visuaalisen esittamisen ohella. Erickson ym. (2014)
kertovat raportissaan, ettd vuoden 2012 tilaston mukaan 3,4 prosentilla
yhdysvaltalaisista oli jonkinasteinen kuulovamma. Kuulovammoilla ei
useimpien pelien kohdalla ole yhtd merkittavaa poissulkevaa vaikutusta kuin
nakovammoilla (Yuan ym., 2011), mutta vaikka pelaaminen ilman aania olisikin
mahdollista, voi niiden puuttuminen haitata pelikokemusta huomattavasti.

Erilaisilla daniefekteilld on videopeleissa usein tdrked rooli pelihahmon
ympirilld tapahtuvien asioiden esittdmisessid. Aéaniefekteilli voidaan
esimerkiksi varoittaa pelaajaa ldhestyvasta vaarasta tai auttaa tata
paikantamaan ndkokentin ulkopuolella oleva vihollinen. (Holloway, 2011.)
Kuulovammasta karsiva pelaaja voi siis esimerkiksi joutua ammuntapelia
pelatessaan tilanteeseen, jossa hdn ei kykene paikantamaan vihollista tai ei
huomaa pelihahmonsa olevan vihollisen tulituksen kohteena, koska ei kuule
askelten tai laukausten aania. Taman takia &dnet voivat esimerkiksi
kilpailullisessa ~ moninpelissa antaa kuuleville pelaajille merkittavan
kilpailuedun kuulovammaisiin verrattuna.

Dialogi on monissa peleissa hyvin oleellisessa osassa juonen kuljettamisen
ja pelin tavoitteiden esittdmisen kannalta. Jos dialogi on olemassa vain
puhutussa muodossa, voi kuulovammaisen pelaajan olla hankalaa seurata
juonen kulkua ja pysya selvilld siitd, miten pelissa on tarkoitus edeta. (Yuan
ym., 2011.)
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2.2 Motoriset ongelmat

Motoriset vammat ovat vammatyypeista yleisin: vuonna 2012 6,9 %
yhdysvaltalaisista karsi jonkinlaisesta liikkumiseen vaikuttavasta vammasta
(Erickson ym., 2014). Vammat voivat olla lievimmillddn esimerkiksi raajojen
pienid toimintahdirioitd, kun taas vakavimmillaan kyse voi olla jopa
puuttuvasta raajasta tai vakavasta halvaantumisesta.

Useimmissa videopeleissa jonkinlainen fyysinen ohjain, eli yleensa joko
perinteinen peliohjain tai ndppdimistd ja hiiri -kombinaatio, toimii pelaajan
ensisijaisena tapana hallita pelihahmoa (Yuan ym., 2011). Peleissd saatetaan
vaatia hyvinkin tarkkaa kursorin tai pelihahmon sijoittamista ja toimintojen
nopeaa suorittamista. Lievdkin motorinen vamma saattaa tehdd tavallisen
ohjaimen kaytOstd ja etenkin nopeasta ja tarkasta ohjauksesta haastavaa.
Vakavampi vamma, kuten halvaantuminen, voi monissa tapauksissa estda
perinteisten ohjausmetodien kdyton jopa kokonaan (Yuan ym., 2011).

2.3 Kognitiiviset ongelmat

Toimivan ndko- ja kuuloaistin  tai liikuntakyvyn kaltaisten fyysisten
vaatimusten lisaksi videopelit ovat usein myos kognitiivisesti haastavia. Pelit
asettavat usein haasteita esimerkiksi pelaajan muistille tai paattelykyvylle.
Vuonna 2012 4,9 prosentilla yhdysvaltalaisista oli jonkinlainen kognitiiviseen
toimintakykyyn vaikuttava rajoite tai vamma. Kognitiiviseen toimintakykyyn
vaikuttavat rajoitteet ovat hyvin monimuotoisia, ja ne vaihtelevat lievemmista
oppimisvaikeuksista, keskittymishdirioistda tai lukihdiriostd esimerkiksi
autismiin ja kehitysvammaisuuteen (Yuan ym. 2011).

Videopelien kontekstissa kognitiiviset ongelmat nakyvat Yuanin ym.
(2011) mukaan usein esimerkiksi vaikeuksina pelin oppimisessa, siihen
keskittymisessa tai ongelmanratkaisussa. Joissakin peleissa saattaa olla liikaa
arsykkeita, jotka vievat esimerkiksi keskittymishairiosta karsivan pelaajan
huomion. Bierre ym. (2005) sanovat hieman tdhan liittyen, ettd pelin juoni
saattaa edetd niin monimutkaisesti, ettd sen seuraaminen voi olla haastavaa.
Lisdksi esimerkiksi lukihdiridisen pelaajan voi olla hankalaa kayttaa
tekstimuotoisia valikoita tai seurata tekstimuotoisia dialogeja tai ohjeita. Pelien
eteneminen voi usein myo6s olla kognitiivisista hairidista karsiville pelaajille
lilan nopeaa. (Bierre ym., 2005.) Peleissa on my0s usein monimutkaisia
nappainyhdistelmid, joiden muistaminen voi olla joillekin pelaajille haastavaa
(Yuan ym., 2011).
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3 ESTEETTOMYYSONGELMIEN RATKAISUT

Tassa luvussa esitelldan erilaisia ratkaisuja toisessa luvussa kasiteltyihin video-
pelien esteettomyysongelmiin. Grammenosin ym. (2007) mukaan ongelmien
ratkaisun kaksi tyypillisintd ldhestymistapaa ovat peliin ohjelmallisesti toteutet-
tavat esteettomyysominaisuudet ja ulkoiset ratkaisut, jollaisia ovat paitsi erilai-
set lisdlaitteet, my0Os valiohjelmistot, joiden tarkoitus on usein nimenomaan
mahdollistaa nadiden lisdlaitteiden hyodyntaminen peleissa. Lisalaitteita ja nii-
den valiohjelmistoja hyodynnetaan paljon erityisesti motorisiin vammoihin liit-
tyvien ongelmien ratkaisussa, kun taas monet sensoriset ja kognitiiviset ongel-
mat on mahdollista ratkaista pelien sisalla.

Parkin ja Kimin (2013) mielesta videopelien esteettomyysasioissa voidaan
jossain madrin soveltaa verkkosivujen esteettomyyteen liittyvia ohjeistuksia,
joihin liittyen on esimerkiksi Yhdysvalloissa my06s saadetty lakeja. Ohjeistukset
kasittelevat esimerkiksi verkkosivujen selkeyttd, loogisuutta ja kaytettavyytta.
Parkin ja Kimin (2013) mukaan nama ohjeistukset eivat kuitenkaan sellaisinaan
sovi tdysin videopelien kontekstiin, koska videopeleissd on huomattavasti
enemman erilaisia elementteja.

Garberin (2013) mukaan merkittdva osa esteettomammista peleista on alan
tutkijoiden kehittamia. Grammenos ym. (2007) toteavat, etta monet kaikkein
esteettomimmista peleistd on suunniteltu nimenomaan tietyntyyppisten
vammojen perusteella maariteltyja kohderyhmia silmalla pitden. Tahan on
kuitenkin my06s poikkeuksia: Access Invaders on Space Invaders -peliin
pohjautuva peli, jonka suunnittelussa on pyritty universaaliin esteettomyyteen.
Peli tukee lukuisia erilaisia ohjausmetodeja, ja pelissa on mahdollista
kustomoida valtavaa maaraa eri ominaisuuksia. Muun muassa pelin nopeus,
vihollisten maara ja graafisten elementtien koko, kontrasti ja monimutkaisuus
ovat kaikki muutettavissa olevia ominaisuuksia. (Grammenos, Savidis,
Georgalis & Stephanidis, 2006.)

Vaikka  suuri  osa  esteettomista  peleisti ~ onkin  kehitetty
tutkimustarkoituksessa, nakyy esteettdomyysominaisuuksia my0ds valtavirran
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peleissd koko ajan enemman (Garber, 2013). Suhteellisen tuoreena esimerkkina
tasta kehityksestd toimii Sony Computer Entertainmentin PlayStation 4
-konsolille julkaisema, Naughty Dogin kehittima Uncharted 4: A Thiet’s End
(2016). DPelissa on valtavirran peliksi harvinaisen kattava esteettomyys
valikoima erilaisia esteettomyysasetuksia (kuvio 1), mukaan lukien
automaattinen tahtdys ja kameran ohjaus sekda mahdollisuus korvata toistuvat
ndppaimenpainallukset nappaimen pohjassa pitamisella.

Accessibility

Paused

Options

) Mo Sticks While Aiming Default b

Swap the functionality of the Left and Right Sticks while
aiming.

KUVIO 1 Uncharted 4:n esteettomyysasetukset (Klepek, 2016, 19. toukokuuta)

Videopelien esteettomyysominaisuudet eivdt aina ole olemassa pelkastaan
vammaisia varten, vaan joistakin ominaisuuksista voi olla hyotyd myos muille
pelaajille. Nykyadan lahestulkoon kaikissa peleissda on esimerkiksi saatavilla
tekstitykset, jotka ovat tarpeellisia erityisesti kuulovammaisille, mutta voivat
tehda esimerkiksi dialogin seuraamisesta helpompaa my6s muille pelaajille.
Grammenos, Savidis ja Stephanidis (2009) puhuvat jopa olosuhteellisista
rajoitteista  (engl.  situational  disabilities),  jotka  voivat  tehda
esteettomyysominaisuuksista tarpeellisia myos normaalin toimintakyvyn
omaaville pelaajille. Olosuhteellisilla rajoitteilla tarkoitetaan esimerkiksi
ympadristosta johtuvia rajoitteita, kuten kuulemisen vaikeutta meluisassa
ympadristossa. Seuraavissa alaluvuissa kasitelldan videopelien
esteettomyysongelmien ratkaisuja tarkemmin, kutakin kategoriaa omassa
alaluvussaan.

3.1 Sensoristen ongelmien ratkaisuista yleisesti

Kun videopeleistd pyritdan tekemddn esteettomampid, pyritddn usein
aloittamaan helpoiten ratkaistavista ongelmista. Osa sensorisista ongelmista on
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suhteellisen helppoa ratkaista ja niitd on usein mahdollista ratkaista pelin
sisdisin ratkaisuin, joten niista lahdetdan usein liikkeelle. (Porter & Kientz,
2013.) Ratkaisut perustuvat usein jonkintyyppisen sensorisen palautteen
korvaamiseen toisentyyppiselld. Arsykkeen muodon muuttaminen ei aina
valttamatta vaadi minkdanlaisia muutoksia itse peliin, vaan se voi joskus olla
toteutettavissa reaaliaikaisesti valiohjelmiston avulla (Morelli & Folmer, 2014).
Seuraavissa kahdessa alaluvussa kasitelldadn sensoristen ongelmien ratkaisuja
tarkemmin, nakoon liittyvien ongelmien ratkaisut yhdessa alaluvussa ja kuulo-
ongelmien ratkaisut omassaan.

3.1.1 Naikoon liittyvien ongelmien ratkaisuja

Videopelien nakoon liittyvid esteettomyysongelmia, kuten varisokeutta tai
heikkondkoisyytta, voidaan ratkaista monin tavoin. Ratkaisut vaihtelevat pelin
objektien erottuvuuden parantamisesta esimerkiksi erilaisiin daniopasteisiin
(Yuan ym., 2011).

Varisokeus on pelinkehityksessa huomioitavista esteettomyysongelmista
yleensa ensimmaisten joukossa, koska sithen on olemassa ratkaisuja, jotka ovat
suhteellisen helposti toteutettavissa (Porter & Kientz, 2013). Tdnad paivana
monista peleistda 10ytyy vahintaankin jonkinlainen puna-vihervarisokeille
suunnattu asetus, joka muuttaa joidenkin elementtien osalta pelin variskeemaa,
tehden esimerkiksi liittolaisten ja vihollisten erottamisesta helpompaa. Joissakin
peleissa tiettyjen elementtien, kuten pelihahmojen terveyspalkkien véareja voi
muuttaa vapaasti, mista on hyotya erityisesti harvinaisemmista varisokeuden
muodoista  karsiville. ~ Tamantyyppinen tdysin vapaa  vdriskeeman
muokkaaminen on kuitenkin edelleen melko harvinaista, ja pelien
varisokeusasetuksista onkin valitettavan wusein hyotya ldhinna puna-
vihervarisokeille. Erilaisten variskeemojen liséksi pelissa esiintyvista oleellisista
elementeistd voidaan tehdd paremmin toisistaan erottuvia lisidmalld niiden
kontrastia (Yuan ym., 2011).

Heikkonakoisyyteen liittyvia ongelmia voidaan vamman vakavuudesta
riippuen ratkaista monin eri tavoin. Lievissd tapauksissa, joissa haasteet
liittyvat lahinna esimerkiksi tekstin lukemisen vaikeuteen, voi riittdd pelkka
fonttikoon suurentaminen. My0s visuaalisen palautteen korvaaminen
jonkinlaisella auditiivisella palautteella voi olla jarkevda. Yuanin ym. (2011)
mukaan esimerkiksi pelissa olevat opastetekstit voidaan korvata
puheopasteilla. Jos peliin itseensa ei sisdlly tallaista ominaisuutta, voidaan
monissa  peleissd  tarvittaessa  hyodyntda  kolmannen  osapuolen
ruudunlukuohjelmia, jotka muuttavat ruudulla nakyvan tekstin syntetisaattorin
avustuksella puheeksi (Yuan ym., 2011). Vaikeammissa tapauksissa, joissa
ndkokyky on niin heikko, ettd pelin sisdisten objektien hahmottaminen on
huomattavan haastavaa, voi kontrastin lisadmisesta olla apua samaan tapaan
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kuin varisokeuden kohdalla. Pelistd voidaan myos tarvittaessa karsia sellaisia
visuaalisia elementtejd, jotka eivat ole pelin kannalta valttdmattomia, jolloin
keskeisimmat elementit erottuvat selkeammin. Myo0s osittaiseen sokeuteen
liittyvid ongelmia voidaan pyrkia ratkaisemaan jossakin = maarin
heikkondkdisyyteen liittyvien ongelmien ratkaisuja soveltamalla. Koska osa
sokeiksi madriteltdvistd ihmisista kykenee erottamaan jopa hahmoja
(Nakovammaisten liitto ry), voi heiddn periaatteessa olla mahdollista pelata
graafista videopelid, jossa kontrasti on asetettu hyvin korkeaksi.

Jotta peleistd saataisiin esteettomampid myos sokeille pelaajille, voidaan
visuaalisen palautteen auditiiviseen muotoon muuttaminen viedd joskus
hyvinkin pitkélle: vuonna 2003 julkaistussa Terraformers-pelissi on muun
muassa asetus, joka mahdollistaa pelimaailman mallintamisen kaikuluotauksen
avulla ja tekee ndin pelin pelaamisen mahdolliseksi jopa tdysin sokeille
pelaajille. Terraformers on reaaliaikainen, kolmiulotteinen ensimmaisen
persoonan toimintapeli, jonka kehityksessa on pyritty kiinnittimaan huomiota
nimenomaan ndkdovammaisten tarpeisiin. Kaikuluotauksen lisdksi pelissd on
saatavilla useita muita esteettomyytta edistavid ominaisuuksia, joihin kuuluvat
muun muassa aiemmin tdssd luvussa mainittu pelin elementtien kontrastin
lisdadaminen (kuvio 2) ja esimerkiksi pelihahmon ldhelld olevista objekteista ja
pelihahmon inventaariosta annettavat auditiiviset kuvaukset. Lisdksi pelissa on
saatavilla myos tavallinen graafinen ndkyma normaalisti ndkevia pelaajia
varten. (Westin, 2004.)

Normaali nakyma

Korkeakontrastinen nakyméa

KUVIO 2 Terraformers-pelin korkeakontrastinen nakyma (Westin, 2004, 2)

Joidenkin pelien tapauksessa pelin antama visuaalinen palaute voidaan
muuttaa tuntoaistiin  perustuvaksi jonkinlaista teknistd apuvalinetta
hyodyntden. Tuntoaistiin perustuvien arsykkeiden hyodyntamisen on todettu
tuottavan joissakin peleissd etenkin sokeilla pelaajilla parempia tuloksia
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verrattuna pelkkdan auditiiviseen palautteeseen perustuviin ratkaisuihin
(Morelli & Folmer, 2014). Yksinkertaisimmillaan naissa ratkaisuissa voi olla
kyse esimerkiksi tavallisiin peliohjaimiin usein sisdltyvan varindmoottorin
hyodyntamisesta. Ohjaimen vérindsta voi olla pelaajalle apua esimerkiksi
toimintojen ajoituksen kanssa tai se voi varoittaa siitd, ettd pelaajan hahmo on
ottanut viholliselta osuman. Tyypillisen peliohjaimen varindamoottorien
tarjoamat mahdollisuudet ovat kuitenkin melko rajalliset, sillda niiden avulla
annettavan palautteen laatuun voi vaikuttaa lahinna varinan voimakkuutta ja
rytmitystd muuttamalla (Raisamo, Patomadki, Hasu & Pasto, 2006).
Viérinamoottorien hyodyntamista on kuitenkin viety myos hieman pidemmalle:
Yuan ja Folmer (2008) kehittivat tutkimustaan varten kasineen, joka muuttaa
Guitar Hero -rytmipelin antaman visuaalisen arsykkeen kasineen sormiosissa
olevien pienten moottorien varahdyksiksi, jolloin varindamuotoiset drsykkeet
voidaan antaa yhden sormen tarkkuudella. Tama kaytannossa mahdollistaa
sen, ettd jopa tdysin sokea pelaaja voi saavuttaa tarkkaa ajoitusta vaativassa
rytmipelissa vastaavia tuloksia kuin normaalisti nakeva pelaaja.

3.1.2 Kuuloon liittyvien ongelmien ratkaisuja

Videopeleissa tavattavien kuuloon liittyvien esteettomyysongelmien ratkaisut
perustuvat suurimmaksi osaksi sensorisen palautteen muodon muuttamiseen,
eli tdssa tapauksessa yleensd danen visualisoimiseen jollakin tavalla.
Yksinkertaisimmillaan tdma voi tarkoittaa dialogin ja mahdollisesti my0s
muiden oleellisten aaniefektien tekstittdmista (Bierre ym. 2005). Tana paivana
on lahes itsestddn selvad, ettd ainakin dialogit ovat peleissd saatavilla myos
tekstitettyind. Joissakin peleissa on mahdollisuus ottaa kayttoon myo0s
laajennettu tekstitysominaisuus, joka muuttaa tekstimuotoon dialogin lisdksi
myo6s muita oleellisia, esimerkiksi aseista tai ymparistosta lahtevia aania. Bierre
ym. (2005) mainitsevat Half-Life 2:n (Valve Corporation, 2004) yhtena
varhaisimmista peleistd, joissa tallainen ominaisuus on tarjolla. Tekstitysten
toteuttamisen vaikutus pelien kehityksen tyomadardan on todettu ldhes
olemattomaksi, koska esimerkiksi dialogi on useimmiten jo valmiiksi olemassa
osana pelin kasikirjoitusta (Bierre ym., 2005).

Videopelien aaniefektejd voidaan visualisoida tekstitysten lisdksi
esimerkiksi naytolld naytettdvien kuvakkeiden avulla. Holloway ym. (2011)
kehittivat tatd havainnollistavana prototyyppina ensimmadisen persoonan
ammuntapelejd varten suunnitellun Digital Sound Display -valiohjelmiston,
jonka avulla voidaan 4aanta voidaa visualisoida pelin aaniulostulosta
ohjelmistoon sy6tetyn stereoddanen voimakkuuden, korkeuden ja danenldhteen
suunnan perusteella. Ohjelmisto on suunniteltu niin, etta se toimii kaytanndssa
pelista riippumatta. Ratkaisu on kuitenkin melko alkeellinen, silla se ei tunnista,
mista danesta on kyse, eika ohjelmiston tuottamien visualisointien perusteella
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voi siis varmuudella tietdd, onko kyseessa esimerkiksi aseen vai askelten dani.
Collins ja Taillon (2012) kuitenkin osoittavat, ettd daniefektien tarkempikin
visualisointi on mahdollista toteuttaa toteuttamalla ratkaisu suoraan tiettyyn
peliin, jolloin myo6s esimerkiksi danen ldhde eli se, onko &ani lahtoisin
esimerkiksi aseesta, voidaan ilmaista hyvinkin tarkasti. Nykyadan joissakin
videopeleissa onkin natiivisti tarjolla jokin tamankaltainen ratkaisu.

3.2 Motoristen ongelmien ratkaisuja

Videopelien motoristen ongelmien mahdolliset ratkaisukeinot riippuvat pitkalti
siitd, miten vakavasta vammasta on kyse. Lahtokohtana on kuitenkin
useimmiten pelin ohjauksen helpottaminen tavalla tai toisella, mihin liittyy
usein  mahdollisuus  hyodyntda  pelissd  jonkinlaista  vaihtoehtoista
ohjausmetodia (Bierre ym., 2005). Tdstd johtuen motorisiin vammoihin liittyvien
ongelmien ratkaisuista suurin osa perustuu jonkinlaisten lisalaitteiden
hyodyntamiseen. Myos ohjelmallisesti toteutettuja ratkaisuja on kuitenkin
olemassa.

Yuan ym. (2011) esittelevdat muutamia ohjelmallisesti toteutettuja
ominaisuuksia, joiden avulla videopeleissa esiintyvid motorisia ongelmia
voidaan ratkaista. Pelin toimintoja, esimerkiksi tdhtdamistd, voidaan
automatisoida tai niiden suorittamista voidaan yksinkertaistaa esimerkiksi
tekemalld nappainyhdistelmistd yksinkertaisempia tai korvaamalla toistuvat
nappadimenpainallukset nappadimen pohjassa pitamiselld. Toiminnoista voidaan
myo0s tehdad kontekstisidonnaisia, jolloin sama ndppdin tekee eri asioita eri
tilanteissa riippuen esimerkiksi siitd, millaisia objekteja pelihahmon lahettyvilla
on. (Yuan ym., 2011.)

Merkittavda osa  motorisista  ongelmista  vaatii ~ vaihtoehtoisten
ohjaustapojen hyoddyntdmistd. Usein motoristen ongelmien ratkaisuun
vaaditaan jonkin tdysin tavallisesta poikkeavan ohjauslaitteen hyodyntamista,
mutta joskus riittdd, ettd pelin sisdlld on mahdollisuus valita useammasta eri
ohjaustavasta. Esimerkiksi suomalaisen Almost Humanin vuonna 2012
julkaisemaan Legend of Grimrock -luolastoroolipeliin lisattiin kehityksen
loppuvaiheilla vammaisen pelaajan pyynnosta vaihtoehtoinen, taysin
hiirivetoinen kayttoliittyma, joka lisdd nayton vasempaan alalaitaan hiirelld
toimivat nuolipainikkeet (kuvio 3), joiden avulla pelissa liikutaan. Ennen
ominaisuuden lisddmistda pelissd liikkuminen oli mahdollista ainoastaan
nappaimiston avulla. (Fahey, 2012, 27. tammikuuta.)
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KUVIO 3 Legend of Grimrock -pelin hiirivetoinen kayttoliittyma (Almost Human, 2012, 13.
tammikuuta)

Bierre ym. (2005) toteavat motorisista vammoista karsivien ihmisten kayttavan
usein puheentunnistusta hyodyntavia ohjelmistoja, ja ettd puheentunnistusta
voidaan hyoddyntada myos videopeleissa. Puheentunnistusta voidaan kayttaa
periaatteessa missa tahansa pelissd esimerkiksi puhetta nappaimistomakroiksi
muuttavan  valiohjelmiston avulla, ja jotkin pelit jopa tukevat
puheentunnistusta natiivisti. Sen toimiminen on kuitenkin ollut melko
vaihtelevaa, koska esimerkiksi epdselva lausuminen saattaa vaikeuttaa
puheentunnistajan toimintaa. Tamad ilmenee usein esimerkiksi sellaisissa
tapauksissa, joissa pelaaja ei pelaa pelid omalla didinkielellaan.

Vakavista motorisista vammoista, kuten halvaantumisista johtuvien
ongelmien ratkaisussa voidaan voidaan hyddyntaa katseenseurantateknologiaa,
jonka soveltamismahdollisuuksia on tutkittu useassa yhteydessd, esimerkiksi
Isokoski, Joos, Spakov ja Martin (2009), Bates, Vickers ja Istance (2010) seka
Vickers, Istance ja Hyrskykari (2013). Isokoski ym. (2009) toteavat, ettd
katseenseurannan hyodyntaminen on kuitenkin haastavaa erityisesti sellaisissa
peleissd, joissa vaaditaan paljon erilaisia komentoja. Katseeseurannan
hyddyntdminen on helpointa kaksiulotteisissa peleissd, mutta myos my0s
kolmiulotteisille peleille soveltuvia ratkaisuja on kehitetty. Isokoski ym. (2009)
sanovat, ettd katseenseuranta voi toimia kolmiulotteisissa peleissa esimerkiksi
kameran liikuttamisessa. Bates ym. (2010) esittelevdat ratkaisun, jossa
pelihahmoa liikutetaan katseen avulla: pelihahmo liikkuu sita pistetta kohti,
mihin pelaaja katsoo. Ratkaisu toimii kuitenkin kdytinnossa vain sellaisissa
peleissa, joissa pelihahmoa voidaan liikuttaa maastoa klikkaamalla. Lisdksi
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ongelmana on se, ettd pelimaailmassa eteen tulevat objektit saattavat peittad
nakyman maastoon, mikéd voi estaa pelihahmon liikuttamisen. Vickersin ym.
(2013) ratkaisu perustuu siihen, ettd kuvaruutu jaetaan useisiin osiin, joille on
maaratty jokin toiminto, kuten suunta, johon pelihahmo liikkuu kyseista osiota
katsottaessa. Talloin esimerkiksi ruudun ylélaitaa katsoessa pelihahmo voi
lilkkkua eteenpdin ja vastaavasti alalaitaa katsoessa taaksepain (Vickers ym.,
2013). Lin, Breugelmans, Iversen ja Schmidt (2017) yhdistavat
katseenseurateknologian ja pelaajan kasieleitd, kuten sormien asentoa,
seuraavan kasineen, mika mahdollistaa useampien yhtdaikaisten komentojen
antamisen kuin pelkkda katseenseurantaa kaytettdessd ja tarjoaa ndin entista
tarkemman ohjauksen.

Seuraava askel katseenseurannasta on koko kehon liikkeiden seuranta.
Suma (2013) esittelevat artikkelissaan Flexible Action and Articulated Skeleton
Toolkit (FAAST) -valiohjelmiston, joka mahdollistaa videopelien ja muiden
kayttoliittymien kayton kehon eleiden avulla. Ohjelmiston avulla toteutettavat
elekieliset komennot ovat kaytannossd tdysin vapaasti kustomoitavia. Sen
avulla toiminto voidaan maarittdd tapahtumaan esimerkiksi kayttdjan nojatessa
tietyn verran sivulle pain. Elekielisin komennoin suoritettavat toiminnot voivat
olla esimerkiksi erilaisia nappdimiston tai hiiren syotteita.

Folmer, Liu ja Ellis (2011) tutkivat artikkelissaan yhteen kytkimeen (engl.
single switch) pohjautuvaa ohjausta kolmiulotteisissa videopeleissa.
Kéaytannossa yhteen kytkimeen perustuva ohjaus toimii pidd pohjassa ja
vapauta -periaatteella, eli kytkintd pidetddn painettuna niin pitkdan, etta
haluttu toiminto on kohdalla, ja kytkimen vapautuessa annetaan haluttu
komento. Yhden kytkimen ohjaus ei kdytdnnossa toimi suurimmassa osassa
videopeleistd, koska sen kaytto on hyvin hidasta.

3.3 Kognitiivisten ongelmien ratkaisuja

Videopeleihin liittyvien kognitiivisen toimintakyvyn ongelmien ratkaisuja on
tutkittu huomattasti vahemmaéan kuin sensoristen ja motoristen ongelmien
ratkaisuja. =~ Olemassa  olevat  ratkaisut  perustuvat wusein  pelin
yksinkertaistamiseen jollakin tapaa, esimerkiksi pelin sisdllon, pelattavuuden
tai vaikeusasteen osalta (Grammenos ym., 2009). Tama voi Yuanin ym. (2011)
mukaan tarkoittaa esimerkiksi juonen kuljetuksen yksinkertaistamista tai
sellaisten tarpeettomien visuaalisten elementtien poistamista, jotka voisivat
vieda esimerkiksi keskittymishairidisen pelaajan huomion pois pelin kannalta
oleellisemmista elementeistd. Peliin voidaan myos lisdatd esimerkiksi
ongelmanratkaisua helpottavia vihjeita (Garber, 2013) tai visuaalisia reittiohjeita
(Grammenos ym. 2009). Yksinkertaisena esimerkkind peliin sijoitetusta
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vihjeesta Grammenos ym. (2009) mainitsevat mahdollisten siirtojen visuaalisen
esittdmisen shakkipelissa. Pelin pelaamista voidaan Yuanin ym. (2011) mukaan
myoOs tarvittaessa yksinkertaistaa tekemadlld muutoksia pelin ohjaukseen
hieman samaan tapaan kuin motorisia ongelmia ratkaistaessa. Tama voidaan
toteuttaa  esimerkiksi =~ automatisoimalla  toimintoja, = helpottamalla
monimutkaisia nappainyhdistelmid tai rajoittamalla mahdollisten toimintojen
madrdd. Nopeita reaktioita vaativissa kohdissa reaktioaikoja voidaan pidentaa
tai peli voidaan hetkellisesti pysayttdaa. Tarvittaessa jopa koko pelid voidaan
hidastaa. (Yuan ym., 2011.)

Lukihdiriosta johtuvia ongelmia voidaan Bierren ym. (2005) mukaan
pyrkid ratkaisemaan osittain samoin keinoin kuin tiettyja ndkovammoihin
liittyvid ongelmia. Tekstimuotoisia elementtejd, kuten valikoita ja erilaisia
opasteita, voidaan korvata esimerkiksi erilaisilla ikoneilla tai puheopasteilla,
jotka voidaan tarvittaessa toteuttaa myos ruudunlukuohjelman avulla, jos niita
ei ole pelissa valmiina.
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4 YHTEENVETO

Tassa tutkielmassa kasiteltiin videopeleissd tavattavia esteettomyysongelmia.
Lisdksi nadihin ongelmiin esiteltiin mahdollisia ratkaisuja padasiassa aiempaan
tieteelliseen tutkimukseen pohjautuen.

Videopelien esteettomyysongelmat jakautuvat karkeasti kategorisoituna
sensorisiin, motorisiin ja kognitiivisiin ongelmiin. Sensoriset ongelmat liittyvat
pitkalti pelimaailman havainnoinnin hankaluuteen. Motoriset ongelmat
vaikuttavat pelien ohjaamiseen, joka vaatii useimmiten jonkinlaisen fyysisen
peliohjaimen kayttda. Kognitiiviset ongelmat liittyvat pelaajan kykyyn
ymmartda pelid ja pysya sen tahdissa mukana.

Videopelien esteettomyysongelmien ratkaisut voivat olla pelin sisalla
ohjelmallisesti toteutettavia ominaisuuksia tai ne voivat perustua fyysisten
lisalaitteiden ja erilaisten valiohjelmistojen hyodyntamiseen. Sensoristen
ongelmien ratkaisut perustuvat useimmiten aistidrsykkeiden muodon
muuttamiseen, eli esimerkiksi visuaalisen palautteen muuttamiseen
auditiiviseksi. Nakoaistiin liittyvid ongelmia voidaan myos usein ratkaista
parantamalla visuaalisten elementtien erottuvuutta. Motoristen ongelmien
ratkaisut perustuvat pddasiassa vaihtoehtoisten ohjausmetodien
hyodyntamiseen. Tama vaatii wusein jonkinlaisen lisdlaitteen, kuten
katseenseurantalaitteen, hyodyntamista. Kognitiivisten ongelmien ratkaisuja on
tutkittu selkeadsti muita vahemman. Olemassaolevat ratkaisut liittyvat usein
tiettyjen pelillisten elementtien yksinkertaistamiseen tai pelin kulun
hidastamiseen.

Videopelien keskeisimmat esteettomyysongelmat ja -ratkaisut on
aiemman tutkimuksen perusteella pitkalti jo tunnistettu, mutta jostakin syysta
esteettomyyden kehitys on edelleen hidasta. Mahdollisena tulevaisuuden
tutkimusaiheena voisikin olla tdhdn johtaneiden syiden selvittaminen,
esimerkiksi  ajankohtaisen tiedon hankkiminen esteettomien pelien
markkinoista. Videopelien esteettomyytta kasitteleva tutkimus kaipaa
muutenkin pdivitystd tdhan pdivdan, sillda suurin osa aiheeseen liittyvasta
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aineistosta on jo melko vanhaa. Aiheesta saatu tieto ei ehkd vanhene ajan
saatossa, mutta tuore tutkimus voi nostaa esiin uusia nakokulmia videopelin
esteettomyyteen erityisesti nyt, kun pelaaminen muuttaa muotoaan esimerkiksi
virtuaalitodellisuuden ja lisdtyn todellisuuden sovellusten yleistyessa.
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