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Inledning

Over hela vérlden erbjuder datorspel underh8llning, utmaningar och utveckling for miljontals
manniskor. Branschen omsatter idag mer &n filmindustrin pa en global nivd och klarar sig genom
ekonomiska nedgangar battre an de flesta andra branscher. I takt med att spelandet blir allt mer
populdrt okar ocksd utbudet av spel for att passa konsumenternas preferenser. Vi kan idag se en
Okning av spel vars huvudsyfte ar att underhalla en kortare stund, s.k. casuval games. Inom industri,
forsvar och utbildning finns ett stort intresse for serious games, spel vars huvudsyfte inte ar att
underhdlla utan att trana och fortbilda anvandaren. Vid sidan av den héar utvecklingen presenterar
spelutvecklarna hela tiden nytéankande och uppdaterade varianter av de mest populdra genrerna.

Trots att spelen och tillbehdren hela tiden anpassas for nya konsumentgrupper finns det en stor grupp
manniskor som har svart att tillgodogéra sig de nya upplevelserna. Det handlar om den grupp spelare
som lever med en eller flera funktionsnedséttningar. Den har gruppen spelares storlek &r svar att
faststalla, men IGDA (International Game Developers Association) uppskattar att 9 % av spelarna ar
funktionshindrade. En undersokning gjord av Informations Solutions Group &r 2008 pekar pd att en s&
stor andel som 20 % av de spelare som féredrar casual games &r funktionshindrade.! Med tanke p8
att spelgenren omsatte uppskattningsvis 2,25 miljarder USD &r 2007 finns det m&nga spelare som
kan uppskatta spel battre anpassade fér dem, samtidigt som det handlar om en inte helt férsumbar
marknad for spel- och hjalpmedelsutvecklare.

For att underlatta spelandet for personer med funktionsnedsattningar finns en rad I6sningar. Omradet
ar mangfasetterat, och universallésningarna lyser med sin franvaro. En funktionsnedsattning kan
innebéra allt frdn fargblindhet och nedsatt horsel till CP-skador som pdverkar motoriken eller kognitiva
handikapp. P& samma sétt kan anpassningen av datorspel for funktionshindrade innebéra att man
undviker réd och gron grafik, inte forlitar sig enbart pa talade instruktioner, utvecklar nya
spelkontroller, infér anpassningsbara menyer och instéllningar och sa vidare. Det &r utopistiskt att
anta att ett spel eller hdrdvara kan utformas for att passa spelare med olika sorters
funktionsnedsattningar, men det finns stora grupper av manniskor som uppskattar férbattringar som
passar just dem.

Vid sidan av spel- och hjalpmedelsutvecklare finns det dven andra omrdden som &r av stor vikt for att
anpassa spelupplevelsen for funktionshindrade personer. Forskningen inom faltet ar viktig eftersom
det har erbjuds mdjlighet att testa nya l6sningar utan vinstkrav samt gora de vetenskapliga
undersokningar som dr nddvandiga. Intresseorganisationer och olika grupper fyller en viktig funktion
eftersom de kan fora de funktionshindrades talan samt agera som informationsbarare och forse
spelarna med nyheter, recensioner och liknande av nya spel och hjadlpmedel.

Syfte, avgransningar och metod

Rapportens forsta syfte ar att presentera olika aktérer inom omradet anpassade spel. Det handlar om
spel- och hjalpmedelsutvecklare, intresseorganisationer, myndigheter och forskning. Eftersom antalet
aktorer pd omradet ar stort presenteras ett urval av dem. Fokus ligger pd att ge en heltdckande bild
av svenska och narliggande aktérer, medan den internationella dversikten framst berdr aktdrer som

! http://dwarfpriest.com/2008/09/03/is-blizzard-committed-to-disabled-gamers/,
http://www.popcap.com/press/release.php?pid=410
? http://www.casualconnect.org/newscontent/11-2007/CasualGamesMarketReport2007_KeyFindings.pdf




kan anses unika eller tongivande. Genom att folja lankarna i noterna kan fler aktérer hittas, och
framforallt MedialT:s digra lista med resurser kan rekommenderas, den hittas pa
http://gameaccess.medialt.no/.

I rapportens andra del diskuteras hur dagens utbud av anpassade spel och hjalpmedel ser ut. Styrkor
och svagheter analyseras och forslag pa vidare satsningar inom omradet presenteras. Mdlet med
rapporten &r att ge lasaren en inblick i dagens situation samt en bild av i vilken riktning omradet kan
rora sig i framtiden. Tyngdpunkten ligger pa den nordiska spelbranschens roll i sammanhanget.

Insamlingen av material har framst skett genom att bestka de olika aktérernas webbsidor. I vissa fall
har e-post anvants for att fa ytterligare information. Med Furuboda folkhégskola har direktkontakt
etablerats med logoped Hékan Larsson.

For att ge lasaren en inblick i vad tillgéngliga datorspel kan innebara fér personer med
funktionsnedséttningar presenteras inledningsvis projektet Interagera. Darefter ges en kort
genomgang av olika funktionsnedsattningar och de anpassningar av spel och kringutrustning som &r
aktuella for olika spelare.

Interagera 2002-2004

Ar 2002 startades det tredriga projektet Interagera. Syftet med Interagera var att belysa hur
kommersiella datorspel kan anvandas av personer med funktionsnedsattningar — som fritidsaktivitet,
som traningsredskap och i skolan. Projektet drevs av Furuboda kompetenscenter i samarbete med
Héghammarskolan i Bollnds, Datateket i Visby och Funka Nu AB.

Interagera byggde péd tvd grundpelare — att informera och utveckla. Redan innan projektet sjosattes
hade bl a personal fran Furuboda folkhégskola belyst bristen p& kunskap om datorspel och
funktionshindrade genom sin Spelh8la som de visade upp vid olika méssor och konferenser. Aven
bland de personer som arbetar med funktionshindrade bérjade en nyfikenhet fér datorspel och deras
anvandningsomraden véackas.

Arbetet med informationsspridning inom ramen for Interagera skedde bl a annat genom att Furubodas
Spelhdla fortsatte sitt turnerande, att webbplatsen Interagera.nu skapades samt att kurser och
foreldsningar arrangerades.

Som tidigare ndmnts byggde Interagera ocksd pé en del som handlar om utveckling. Den delen av
projektet genomfordes pd Furuboda folkhégskola, Datateket i Visby och Hoghammarskolan i Bollnas.
Det 6vergripande malet for den har delen av projektet var att brukarna skulle ges en méjlighet att
aktivt bestamma om de vill spela datorspel. For att uppnd malet krdvdes naturligtvis att brukarna
hade tillgang till spel, anpassad kringutrustning samt personal som kunde assistera. De tre
instanserna arbetade dven med mindre delmal, anpassade beroende pd deras brukares speciella
behov.

D3 Interagera avslutades 2004 formulerades de resultat som projektet gett upphov till. Arbetet med
att sprida information om funktionshindrade och datorspel har lett till att mdnga bes6kare pa massor
och dylikt har uppmarksammat de problem och méjligheter som finns. Genom webbplatsen
Interagera.nu har rad och tips spridits till ett stort antal bestkare och genom féreldsningar och en
informationsfilm har personer som arbetar med funktionshindrade getts uppslag for att hjalpa aven
sina brukare att spela datorspel. En viktig aspekt av informationsarbetet &r att dven den personal som
ingick i Interagera uppger sig ha fatt en annan syn pa datorspel. Deras kunskap om mediet har 6kat
och de inser vardet i att tilldta datorspel att vara en rolig och underhéllande aktivitet.

For Interageras andra del, utveckling, kunde man se att tillgdngen till datorspel paverkade flera av
brukarna pad ett positivt sétt. Deras sjdlvkansla starktes av att de gavs méjlighet att sjalv vélja sin



sysselséttning, starta dator och spel samt spela tillsammans med andra. Aven rent fysiskt kunde
férbattringar mérkas, t ex béttre kroppshallning och utveckling av muskulaturen.?

Furuboda

Furuboda Folkhogskola ligger pd den skdnska ostkusten och driver i forsta hand kursverksamhet for
elever med eller utan funktionsnedsattningar. Hela skolan ar tilldnglighetsanpassad och assistans
erbjuds de elever som behover det. Vid sidan folkhdgskolan finns aven ett kompetenscenter, inom
vilket man bedriver forskning och utveckling. Ett av forskningsomrddena &r alternativ och
kompletterande kommunikation, och kurser i @mnet erbjuds.

Kurserna bygger bl a pa de arbetsmetoder som arbetats fram i Spelhdlan och syftet ar att skapa en
rolig, avslappnad och motiverande traningssituation med hjélp av datorspel. Datorspelen bidrar inte
enbart till att erbjuda underhdlining, de fungerar dven som ett satt att tréna uthdllighet, motivation,
koncentration, rost och anvandning av samma styrsatt som deltagaren anvander for sina
kommunikationshjalpmedel.*

I m&n av majlighet turnerar Furuboda folkhdgskola med sin Spelhdla, for att visa upp de
anpassningsmajligheter de utvecklat for datorspel och hjélpmedel. Under 2009 har Spelhdlan visats
upp pa Nordic Game i Malmé och en forelasning om verksamheten har héllits pa Skolforum. Idag
sponsras Spelhdlans narvaro pd massor och konferenser av stiftelsen Scania Futura.

Brukare med speciella behov

For att undvika missforstédnd ar en kort diskussion kring de begrepp som anvands i rapporten
nddvandiga. Brukare med speciella behov har tidigare namnts, och med detta menas personer som
har medfédda eller férvarvade funktionsnedsattningar. En funktionsnedsattning innebar en oftast
livslang forsamring av en fysisk och/eller psykisk funktion. En funktionsnedsattning kan bli mer eller
mindre funktionshindrande, och det &r bristerna i omgivningen som skapar funktionshindren.’
Begreppsdiskussionen &r komplicerad och kan Iatt inbjuda till missférstdnd. Darfér kommer
rapportforfattaren att anvanda begreppen brukare med speciella behov, funktionshindrade och
personer med funktionsnedsattningar i texten for att beskriva samma fenomen.

Nedan foljer en lista pd de vanligaste funktionsnedséattningarna och hur de kan péverka den drabbade
individen.®

Synnedsattning

En persons syn kan vara nedsatt fran fodseln eller uppstd senare i livet. Graden av nedsattning
varierar fran person till person, och i fallet med synnedséttningar kan det ta sig uttryck i allt fran
fargblindhet, synsvaghet till total avsaknad av syn.

Horselnedsattning

Graden av horselnedsattning varierar mellan olika individer. En del kan vara déva fran fodseln, andra
kan drabbas av hdérselnedsattning i varierande grad senare i livet. Andra hoérselrelaterade
funktionsnedséttningar ar t ex tinnitus och ljudéverkanslighet.

? http://www.spelhalan.se/fileserver/Interagera%20slutrapport%2005-10-31.pdf
* http://www.furuboda.se/

> www.vardguiden.se

® http://www.funkaportalen.se/Tema/Spel/Riktlinjer-for-utvecklare/




Rorelsehinder

En persons motorik kan pdverkas av medfodda CP-skador eller av skador som uppstar pga. sjukdom
eller olyckor. Graden av motoriska stérningar varierar kraftig och kan innebara allt fr&n svarigheter att
rora en arm till ofrivilliga huvudrorelser, kdnselnedsattning och férlamning.

Kognitiva funktionsnedsattningar

Aven inom gruppen av personer med kognitiva funktionsnedséttningar &r variationerna stora. Det kan
handla om personer med utvecklingsstérning, dyslexi, minnesproblem, autism etc. Alla dessa
funktionsnedsattningar tar sig uttryck pa olika satt och kraver olikartade anpassningar.

Spel- och hjalpmedelslésningar

For att underlatta for spelandet for individer med ndgon av de ovan presenterade
funktionsnedséttningarna finns idag en del l6sningar. Det finns dven konkreta tips som kan géra ett
vanligt spel mer anvéandbart fér en spelare med funktionsnedséttning.’

Synnedsittning

Eftersom en synskadad person kan ha svart att se mindre detaljer, som musmarkoren, pa
datorskarmen anvéands oftast tangentbordet for navigation. Mdnga anvander sig dven av
férstoringsprogram som kan forstora hela eller delar av skarmen. Talsyntes anvands for att omvandla
skriven text till tal, och man kan dven ta hjalp av en punktskriftsdisplay som omvandlar informationen
p& skarmen till punktskrift.

Bland de spel som finns tillgéngliga for synskadade spelare idag finns bland annat ljudspel och
textbaserade spel. Dessa ar dock ofta enkla och sm& och bjuder inte pd ndgon vidare utmaning. Vissa
kommersiella spel kan en synskadad spela delar av, och fér ndgra ar sedan utvecklades en
ljudbaserad version av "Quake” — "AudioQuake” — inom ramen for AGRIP-projektet.8 Ett enkelt satt att
gora ett spel mer tillgangligt for en synskadad spelare ar att erbjuda ett alternativ med hogre kontrast
pd bilden och att anvanda réstinspelning som kan beskriva t ex riktning och insamlade féremal.

Horselnedsattning

For spelare med horselnedsattning okar ett spels tillganglighet markbart om det innehdller en
textningsfunktion. Det innebér att spelet bdde kan spelas av dem som har svart att hora tal och av
dem som &r tvungna att spela med 13g volym. Fér manga individer som fotts déva ar teckensprak
deras forsta sprak. Att inkludera en video dér spelets statiska information presenteras pa teckensprak
ar ocksa ett forhdllandevis enkelt satt att anpassa spelet for horselskadade.

Rorelsehinder

Personer med rorelsehinder upplever oftast inte spelet i sig som ett problem, det ar istéllet styrningen
som leder till svdrigheter. Vanliga kontroller ar anpassade for att passa personer vars rorlighet
fungerar utan hinder, men det kravs enbart en mindre funktionsnedséttning for att forsamra eller tom
omintetgdra spelupplevelsen. Ofta kan en joystick eller en track ball fungera battre an en vanlig mus
for att styra om handernas rérlighet r pdverkad. Ogonstyrning har anvénts lange inom andra
omraden och erbjuder dven personer med svara rorelsehinder en mojlighet att styra markoren. Sug-
och bldskontakter kan anvandas for klickfunktionen.

" http://www.funkaportalen.se/Tema/Spel/Riktlinjer-for-utvecklare/
¥ http://www.agrip.org.uk/



Joystick och sug- och bl&skontakt fran svenska Gewa.

GameCommander ar en mjukvara som kan laddas ner gratis och anvands for att roststyra de flesta
PC-spel. Eftersom den inte i forsta hand ar utvecklad for spelare med funktionsnedsattningar kraver
installationen assistans, men kan sedan anvandas for att styra spelet utan tangentbord eller musklick.
Olika versioner av GameCommander finns att ladda ner pd olika webbsidor.

De olika hjalpmedel som finns for rorelsehindrade personer ar oftast kompatibla med kommersiella
spel och fungerar bra. Dock &r det viktigt att komma ihdg att det kan vara mer anstréngande att spela
med hjalp av dessa, ndgot som kan dtgardas genom att “rensa” spelet pa onddigt 1dnga vagar i
menyerna, val av vapen etc.

Utbudet av hjalpmedel fér konsolspel ar mindre a@n fér pc-spel. Ett som kan ndmnas i sammanhanget
ar dock Access Controller — en enhandskontroll fér Playstation 2 och 3 samt PC. Kontrollen
utvecklades férst av Ben Heckendorn, en kénd moddare, och séljs nu éver hela vérlden.’

Access Controller — enhandskontroll utvecklad for Playstation 2 och 3 samt PC.

Kognitiva funktionsnedsattningar

For spelare med kognitiva funktionsnedséattningar kan det innebara problem att ta till sig innehallet i
ett spel. Det enklaste sattet att dtgarda det &r att forsakra att textinnehallet ar lattlast och forstaeligt.
Talbdcker finns idag i Daisy-format, vilket innebar att samtidigt som en text kommer fram, laser en
speakerrost upp den och textinnehdllet markeras i takt med lésningen.

Flashspel som utvecklas i Adobe Flash kan latt anpassas for funktionshindrade med de inbyggda
tillganglighetsfunktionerna.

Ett exempel pa I6sningar for personer med funktionsnedsattningar &r den tréningsd som foretaget
Virtual Ability har skapat i “Second Life”. P& deras "Virtual Ability Island” kan anvandare med
funktionsnedsattningar trdna sig pa att rora sig och interagera i den virtuella vérlden. De kan f& hjalp
av tutorer och géra gemensamma utflykter utanfor “Virtual Ability Island” for att pd sd satt steg for
steg lara sig att sjélvstandigt ta del av "Second Life”.*

? http://benheck.com/10-24-2007/benhecks-new-single-handed-access-controller-revealed
10 www.virtualability.org




MOVE

BACKWARD
Screenshot frdn ingdngen till Virtual Ability Island, en métesplats och tréningsé fér Second Life-anvandare med
funktionsnedsattningar. P& 6n Cape Able finns ett café dar funktionshindrade spelare kan tréffas.

Allmanna Iésningar for spelare med funktionsnedsattningar

Foérutom de ovan namnda anpasshingar som kan goras i spel och hjalpmedel for att 6ka
tillgangligheten for spelare med funktionsnedsattningar, finns det dven en del allménna lésningar som
kan forenkla spelandet for manga spelare. Idag ar de flesta kommersiella spel avancerade och
utvecklade for att passa konsumenter med spelvana. Det innebar t ex att det ar svart att gora
installningar i spelet — valja vilka knappar som styr vilken funktion, anpassa svarighetsgrad etc. genom
att erbjuda dessa I6sningar blir ett spel inte bara mer anvandbart for en spelare med
funktionsnedsattning, det kan ocksa locka ovana spelare och barn.

Manga spelare med funktionsnedsattningar upplever det som komplicerat att inleda en spelsession
med att mata in skivan, ladda ner spelet och klicka sig fram genom startmenyer. En enkel dtgérd for
att motverka detta ar att se till sd de olika banorna pa ett PC-spel kan nds direkt fran datorns
skrivbord, med ett enda musklick.

Ovningslégen i spelen &r ocksd en I6sning som kan hjélpa en spelare med funktionsnedséttning.
Genom att erbjudas méjligheten att 6va olika banor i sin egen takt kan chanserna att spelaren
verkligen intresserar sig for spelet 6ka. Att en spelare kommer in pa en bana och alltid blir skjuten
efter 20 sekunder pga att han eller hon inte beharskar alla nédvandiga kommandon, leder naturligtvis
till att det spelet far std och samla damm istallet for att spelas. En liknande l6sning ar ocksa att
erbjuda méjligheten att stalla in olika autofunktioner i spelet for att minska mangden olika
kommandon som spelaren maste utfora for att lyckas.



Sverige och Norden — akttrer inom omradet

En av de mer framgdngsrika spelutvecklarna i Sverige &r Pin Interactive AB. Ar 2003 gav de ut spelet
"Terraformers”, ett 3D spel som kan spelas av spelare med eller utan synnedsattning. Pin Interactive
erbjuder aven konsulttjanster inom spelutveckling. For tillfallet arbetar de med spelet “Mara Universe”,
ett ljudbaserat webbspel som utvecklats i samarbete med universitetet i Bergen.!!
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Screenshots frdn svenska Pin Interactives Terraformers.

Tobii Technology ar ett svenskt foretag som idag finns representerat i USA, Tyskland och Japan och
arbetar med att ta fram produkter for alternativ och kompletterande kommunikation. Bland de
produkter som féretaget utvecklat finns bl a MYTOBII P10, en kommunikationslésning som styrs med
blicken. Den kan kalibreras for att passa varje enskild anvandare, dven de som lider av okontrollerade
huvudrorelser. MYTOBII P10 &r i forsta hand designad for att underlatta anvéandandet av
skrivprogram, e-post och liknande, men kan dven anvandas for att styra datorspel. Tobii Technology
har nyligen lanserat en ny produkt, TOBII C12, som har en férbattrad 6gonstyrning. Aven den kan
anvéndas for att spela spel, men kréver att spelomradet &r avgransat och tydligt. '*
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TOBII C12 frdn Tobii Technology. Produktens huvudsyfte &r att underldtta e-posthantering, skrivprogram och liknande. Den kan
aven anvandas for att spela datorspel.

Gewa ar ett svenskt foretag om utvecklar och sdljer tekniska hjdlpmedel fér funktionshindrade. De
erbjuder bland annat. fot- och fingerkontakter och en joystick som kan anvandas istéllet for mus.
Féretaget anordnar dven utbildningar for anvandare av deras produkter.'®

Stiftelsen Funka har som mal att underlatta fér funktionshindrades férmdga att styra sina egna liv. Det
g6rs genom olika projekt, men framst genom FunkaPortalen. P& spelomrddet har man samlat
information och riktlinjer for spelutvecklare som vill anpassa sina spel for funktionshindrade. Det finns
dven en mindre sammanstéllning av tillgéngliga spel — framst webbspel — och olika hjalpmedel.**

Finska Férbundet Utvecklingsstérning driver en portal som kallas Papunet. Bland deras tjanster fér fér
talhandikappade personer finns en samling spel anpassade fér malgruppen. Spelen &r av enklare

' www.pininteractive.com

12 http://www.tobii.com/assistive _technology/products/mytobii p10.aspx
1 http://www.gewa.se/
' http://www.funkaportalen.se/




karaktar och har som uppgift att roa samt rehabilitera. En av Papunets finansidrer ar RAY
(Penningautomatforeningen), vars syfte ar att stddja verksamheter inriktade pa social- och
halsovérd.'

P& avdelningen Certec vid Lunds Tekniska Hogskola bedrivs forskning inom amnet
rehabiliteringsteknik. Inom ramen fér forskningen studeras bl a alternativ och kompletterande
kommunikation och audio-haptik (granssnitt for att uppleva datormodeller med hjélp av kansel och
horsel). Forskningsprojektens tyngdpunkt vilar pd att utveckla hjalpmedel for personer med
synnedséttning.'®

Vid Kungliga Tekniska Hogskolan i Stockholm bedrevs tidigare forskning kring leksaker och lek pd
forskningscentret Sitrek. Man utvecklade bl a datorspel fér barn med synnedséttningar.'” Ett annat
exempel p& numera avslutad forskning kring datorspel och funktionsnedsattningar ar Talboks- och
punktskriftsbibliotekets spelprojekt under &ren 2000-2004. Syftet med projektet var att utveckla
datorspel for barn med synnedséttning. '

IT-universitetet i Kbpenhamn driver en del forskning kring anpassade spel inom ramen for projektet
Innovative Communication research group. Jakob Schantz ar en av de danska forskarna som

uppmaérksammats for sitt dgonstyrda 3D arkadspel “StrongEyes”.'°

Handikappforskning sker vid ett flertal universitet och hégskolor i Sverige, men berdr i de flesta fall
amnen som arbetsliv, hjalpmedel och samhallsfragor.

MedialT &r ett norskt féretag som bedriver forskning och produktutveckling inom
hjalpmedelsomradet. De har t ex introducerat en norsk variant av Furubodas spelhdla samt genomfort
en studie av utbudet gallande tillganglighet och spel. Bland de produkter som MedialLT utvecklat finns
en taktil platta och mindre spel som kan spelas med eller utan hjilpmedel.°

Internationellt — aktorer inom omradet

Japanska spelutvecklarna skip Ltd utvecklade en rad ljudspel fér Nintendos handkonsol Game Boy
Advance. Ett av spelen, "Soundvoyager”, bygger enbart pd ljud och kan darfor ses som ett av f&
kommersiella konsolspel som passar for personer med synnedsattningar. Spelet lanserades 2006 och
saknar s8 har 1angt efterféljare.?

sound catcher (phk trip)
Screenshots fr&n Soundvoyager, illustrationerna visar de ljud som spelaren ska uppfatta och fanga, 13ta falla genom hal, leda
ratt etc.

5 http://papunet.net/

' http://www.certec.lth.se/search/projsearch.aspx?aktiv=1&avs=forsk
7 http://www.sitrec.kth.se/

'8 http://www.tpb.se/barnens_tpb/spel/projekt/

' http://www.itu.dk/research/inc/index.php?paged=13

20 http://medialt.no/

*! http://www.audiogames.net/db.php?id=SoundVoyager



Spanska Code Factory utvecklar och salufér mjukvara som mgjliggor fér personer med
synnedsattningar att ta del av funktionerna i sin mobiltelefon eller handdator. Code Factory erbjuder
bland annat n&gra ljudbaserade spel fér mobiltelefoner.?

Tyska alea technologies utvecklar hjalpmedel fér 6gonstyrning, och har som mal att slutprodukten ska
ha en prisnivd som gor det majligt for anvandaren att sjalv inforskaffa den. Foretaget erbjuder dven
sina tjanster till t ex spelutvecklare som vill géra sina produkter mer tillgangliga for spelare med
funktionsnedsattningar. De kan utveckla 6gonstyrningslosningar som integreras i spelet eller annan
mjukvara.”®

Brain Actuated Technologies har utvecklat ett styrhjalpmedel som kallas Brainfingers. Det ar utformat
som ett pannband och kdnner av sma muskelrorelser i ansiktet pd anvandaren. Med hjalp av den
medféljande mjukvaran kan anvandaren anpassa Brainfingers och anvanda det istéllet for tangentbord
och mus for att t ex spela datorspel.?*

Brainfingers, ett pannband som kanner av spelarens muskelrérelser i ansiktet, kan
anvandas aven for att spela datorspel.

IGDA (International Game Developers Association) ar en intresseorganisation som samlar medlemmar
frén hela varlden. Bland deras SIGs (Special Interest Groups) finns en som kallas Game Accessibility
SIG med syfte att minska gapet mellan spelutvecklare och spelare med funktionsnedsattningar.
Medlemmarna i gruppen ar alla involverade i tillganglighetsfrdgor och driver frdgorna vidare genom att
skriva artiklar, anordna konferenser etc. Game Accessibility SIG erbjuder alla intresserade bdde insikt
och specialkunskaper inom omradet, samtidigt som de utgér en forhallandevis stark rost i
sammanhanget.”

The AGRIP Project ar ett projekt som drevs av tva brittiska forskare mellan 2003 och 2008. Projektets
mal var att utveckla ett kommersiellt spel som kunde spelas av sdval seende som synskadade spelare.
Det lyckades man @ven med, férst med spelet "AudioQuake” och sedan med "QuakeWorld”. Hela
utvecklingsprojektet finns dokumenterat och koden &r tillgénglig for alla intresserade.?

COGAIN (Communication by Gaze Interaction) ar ett internationellt natverk for forskning inom
6gonstyrning med medlemmar frdn bland annat Tammerfors universitet och IT Universitetet i
Kdpenhamn. Forskningsnatverket stdds av EU och har som syfte att ta fram nya granssnitt for
personer med funktionsnedsattningar. Forskningen spanner Gver ett stort omrdde, men aven
mojligheterna att spela datorspel for funktionshindrade berérs. Bland de medverkande universiteten
finns IT-universitetet i Képenhamn.?’

The AbleGamers Foundation ar en stiftelse som arbetar for att framja utvecklandet av spel for
funktionshindrade. De arrangerar bl a konferenser och andra evenemang for att belysa de problem
som finns och anordnar dven ndgot som kallas "Accessibility Arcade”, som i likhet med Spelhdlan ger

22 http://codefactory.es/en/

2 http://www.alea-technologies.de

** http://brainfingers.com/

% http://www.igda.org/game-accessibility
28 http://www.agrip.org.uk/

7 http://www.cogain.org/
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en inblick i hur funktionshindrade kan spela spel med olika hjdlpmedel. AbleGamers.com ar deras
webbportal dar funktionshindrade kan lasa nyheter och recensioner av spel, delta i diskussioner osv.?®

Games for Health @r en underavdelning till Serious Games Initiative, och har som syfte att lyfta fram
utvecklingen av spel som pa olika satt kan synliggéra och forbattra manniskors hélsa. De anordnar en
arlig konferens i Boston, under vilken man i &r dgnade en hel dag &t tillgdngliga spel. Genom
forelasningar, demonstrationer och natverksmajligheter lyftes omradet fram och problem samt
mojligheter kunde diskuteras.?

P3 grekiska The Foundation for Research and Technology - Hellas (FORTH), genomf6rs forskning med
syfte att skapa spel som passar alla (Universally Accessible Games), oberoende av eventuella
funktionsnedsattningar. Spelen karaktdriseras av att de kan spelas av flera spelare samtidigt, och
varje spelare har méjlighet att gora individuella installningar for sin karaktar. I dagslaget har forskarna
utvecklat en handfull spel enligt modellen.*

Sammanfattning av presenterade aktorerna

Av de spel som i dagslaget finns tillgangliga och anpassade for funktionshindrade spelare &r de flesta
barnspel eller modifieringar av enklare spel, som schack, backgammon och liknande. En del storre
titlar, som "World of Warcraft” och “Second Life”, erbjuder hjalp fér funktionshindrade spelare, men
den hjdlpen &r skapad av spelarna sjdlva tack vare att spelet spelas online. Flashspel/ pd natet kan
med enkla medel anpassas for funktionshindrade spelare, och gors dven sd i viss utstréckning.

"AudioQuake” ar ett exempel pa en riktigt stor titel som utvecklats for att passa horselskadade
personer. Den bygger pa en kommersiell férlaga, men har utvecklats inom ramen for ett
forskningsprojekt och bygger helt och hallet pa frivilliga krafter. Svenska Pin Interactives
"Terraformers” och “Mara Universe” kan ses som tva ganska ovanliga gaster i spelvarlden —
utmanande och nyskapande spel som ar utvecklade for funktionshindrade spelare, men ocksa kan
erbjuda underhélining for alla oss andra. Pin Interactive ar dock ett litet féretag med begrénsade
medel, vilket leder till att spelaren far vanta mdnga &r pa en uppfoljare pa spelen. Ett dromscenario ar
att de foretag som idag utvecklar kommersiella spel for den stora massan tar till sig den kunskap som
finns om anpassningar. P3 s& satt skulle &ven spelare med funktionsnedsattningar kunna justera
spelen efter sina behov och njuta av samma spelupplevelse som alla andra.

D3 det galler hjalpmedel for spelare med funktionsnedsattningar finns det idag ett ganska stort utbud.
Manga kontroller och switchar finns i modeller vars funktion kan anpassas beroende pé spelarens
behov. Till PC-spel finns det mdéjlighet att hitta I6sningar fér de flesta spelare, medan laget ar ett
annat for konsolspel. Har &r ofta hdrdvaran mer komplicerad och statisk, och kontrollen har en I&ng
rad funktioner som alla ar ndédvandiga att kunna anvanda for att spelupplevelsen ska vara av varde.
Nintendo Wii &r den konsol som idag ar mest lattillganglig for sdval funktionshindrade, aldre och
ovana spelare. Kontrollen ar rorelsestyrd och inte lika beroende av spelarens finmotorik som de andra
konsolerna.

Mdnga av de tekniska hjalpmedel som finns ute p& marknaden idag, framférallt de som bygger pa
6gonstyrning, ar i forsta hand utvecklade for att underlatta konventionell datoranvandning —
skrivprogram, e-post etc. I den mén de kan anvdndas for att spela spel kréver det spel i Windowsmiljé
som uppfyller vissa krav angdende upplosning och liknande. De har hjalpmedlen &r ocksa dyra och
I&ngt ifrdn en mojlig investering for en stor del av de funktionshindrade spelarna.

Forskningen pa omradet finns, dven om det ar svart att hitta forskning som specifikt specialiserar sig
pa spelare med funktionsnedsattningar. Ofta ses spelen framst som ett pedagogiskt eller
tréningsredskap, medan den underhdllande och avkopplande funktionen &sidosatts.

% http://ablegamersfoundation.org/
* http://www.gamesforhealth.org/details.html
% http://www.ics.forth.gr/hci/ua-games/index.html
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Forskningsomrddets plats inom den akademiska véarlden &r ocksd svar att hitta — den kan dolja sig
inom allt fr&n handikappforskning till pedagogik och spelutveckling. Forskningen lider ocksd av att
oftast vara ganska kortvarig till sin natur — finansieringen racker till att utveckla ett mindre barnspel
men séllan till ndgra utmanande spel som passar gamers.

De olika organisationer och sammanslutningar som finns runt om i varlden fortjanar att lyftas fram.
Deras guider och r&d till spelutvecklare, webbsidor med spelrecensioner och diskussioner samt de
olika konferenser som anordnas &r alla viktiga motorer och krafter for att driva utvecklingen framat.
Den hér typen av verksamheten bygger 1dngt pa frivilliga krafter och personligt engagemang, vilket
ocksd speglar det sug efter bra spel och tekniska losningar som finns bland funktionshindrade spelare
varlden dver.

Som en sammanfattande kommentar till hur laget ser ut idag kan man pépeka att spel for
funktionshindrade har fastnat i en olycklig nisch dar deras framsta uppgift anses vara rehabilitering
och inlarning. Funktionshindrade spelare erbjuds smd, enkla spel som séllan erbjuder ndgon storre
utmaning. De tekniska hjdlpmedlen ar sdllan anpassade for spelsituationen i forsta hand, och de mer
avancerade I6sningarna har en hdg prisniva. Forskningen inom omradet har i viss man svart att
profilera sig, och karaktériseras av kortsiktighet och smd medel. Bland organisationer och
intressegrupper finns en stark vilja att driva utvecklingen framat, har finns ocksa stor kunskap om
omrédet. Bade spelare med funktionsnedsattningar, spelutvecklare med teknisk kunskap och forskare
samlas pé& denna arena, vilket innebér att det har finns en uppsj6 av kunskap och engagemang att
hamta.

Mojliga satsningar inom omradet spel for funktionshindrade

Vad kan d& en nordisk aktor tillféra for att 6ka och forbattra utvecklingen av kommersiella spel som
aven passar funktionshindrade spelare? En forhallandevis enkel och snabbt genomférbar dtgard ar att
sammanstalla ett dokument med riktlinjer och tips for spelutvecklare som vill anpassa sina spel for en
storre publik. Kunskap om detta finns hos personer och organisationer runt om i varlden, och skulle
férhdllandevis snabbt kunna samlas in och sammanstéllas. Detta kréver dven deltagande frén en eller
ett par personer som arbetar med spelutveckling for att forsdkra sig om att riktlinjerna blir sd
relevanta och lattillgangliga som méjligt.

Nordiska forskare och spelutvecklare som intresserar sig for spel fér funktionshindrade borde ges en
mdijlighet att besoka de olika konferenser som anordnas framst i USA och Storbritannien. Forskare kan
ocksd ha ett stort utbyte av att besoka kolleger som arbetar med intressanta projekt p& andra
universitet. Har kunde Nordiska datorspelprogrammet erbjuda en méjlighet att sdka stdd fér bestken,
och samtidigt bygga upp en kunskapsbank inom Norden. De forskare eller spelutvecklare som ges en
mojlighet att férkovra sig kan fungera som viktiga kallor for Nordiska datorspelprogrammets fortsatta
arbete med spel for funktionshindrade.

Idag arbetar handikapporganisationer, hjdlpmedelsinstitutet och spelbranschen 18ngt ifrdn varandra
och saknar gemensamma berdringspunkter. Ett natverk som sammanfor dessa olika aktorer och héller
diskussionerna vid liv skulle vara onskvart. For att skapa ett natverk kravs en samlingsplats dar
riktlinjer och mal kan diskuteras. Vid den &rliga Nordic Game-konferensen kunde utrymme skapas for
att inleda detta natverksbyggande. Ett forslag &r att vika en dag at seminarier och féredrag inom
omradet funktionsnedsattningar och spel med intressanta talare frén de olika branscherna. Frén
spelbranschen finns det sdval utvecklare som forskare och aktérer som Furuboda som kan ses som
sjalvklara deltagare.

Inom ramen for International Game Developers Association drivs en intressegrupp med fokus pa
tillgdngliga spel. Deras kontakter med den nordiska branschen ar idag liten, och kunde med enkla
medel utvecklas. Deras narvaro pd Nordic Game-konferensen och deltagande i en dag dgnad 3t spel
och funktionsnedsattning ar i det ndrmaste sjalvklar och kan ses som en tung markering av amnets
vikt. Det &r ocks3 ett enkelt satt att knyta nya band mellan den nordiska spelbranschen och de mest
inflytelserika internationella aktérerna.
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Nordiska datorspelprogrammet har under flera 3r delat ut utvecklingsstod till nordiska spelutvecklare,
ett initiativ som varit oerh6rt populart. Under de senaste dren har antalet ans6kningar stigit till en
mangd som rent administrativt blivit svar att hantera, och en nyordning fér anstkningsforfarandet
diskuteras. Har kunde en mdjlighet fér anpassade spel kunna erbjudas, genom att utlysa stéd for
spelutvecklare som kan presentera en spelidé lamplig for personer med funktionsnedsattningar. Det
skulle krava att sakkunniga inom omrédet deltar i urvalsprocessen for att forsakra sig om att stodet
gar till de projekt som ar genomférbara och erbjuder malgruppen en fungerande produkt. I dagslaget
har Nordiska datorspelprogrammet 6kat sin satsning inom serious games — ett omrdde som &ven
kunde rymma anpassade spel. Forslagsvis kunde en helt ny stédgrupp bildas som ger stdd till nordiska
spel inom omradena serious games och anpassade spel.

De nordiska spelutbildningarna behandlar i dagens lage inte alls funktionsnedsattningar och spel inom
ramen for utbildningen. En del av studenterna har i samband med tidigare rs Nordic Game-konferens
getts en majlighet att traffa personal och anvandare av Furubodas Spelhdla. Detta har dock kravt att
studenterna sjalva har finansierat och tagit ledigt for att delta i konferensen. Furuboda har ocksa i viss
man besokt spelutbildningarna for att demonstrera sin verksamhet. Runt om i landet finns satsningar
pa spel for funktionshindrade pd kommunal eller regional niva. Ett exempel pa det ar Fréet som drivs
av Malmd stad och ger vuxna funktionshindrade en méjlighet att traffas och spela t ex Nintendo Wii.*!
Dessa sma aktorer forbises ofta, trots att sdval personal som anvandare har en unik inblick i vilka spel
som fungerar, vad som stéller till problem, hur spelarna paverkas av spelupplevelsen osv. En
tidsmassigt liten och relativt billig investering for spelutbildningarna skulle vara att planera ett
studiebesdk pad en av dessa "spelhdlor” for att dtminstone se en annan del av spelarnas verklighet och
kanske s3 ett fro som senare leder till att mer tillgdngliga spel utvecklas. Kontakten mellan de olika
spelhdlorna och spelutbildningarna borde kunna administreras av branschorganisationerna i de
nordiska landerna, forutsatt att Nordiska datorspelprogrammet star for insamlingen av information och
de inledande kontakterna.

Hjalpmedelsutvecklare och spelutvecklare ror sig idag pa helt olika arenor, och traffas séllan pd
konferenser, massor och liknande. En l6sning pa detta vore att férsakra sig om att spelbranschen
finns synlig pd evenemang som Skolméssan och Leva & Fungera-dagarna. Det kan handla bdde om
att presentera spel speciellt utvecklade for funktionshindrade, men ocksd om att finansiera Spelhdlans
framtida narvaro pa de har métesplatserna. Spelhdlan fyller en viktig funktion eftersom den visar pd
den gladje och underhdlining som en anpassad spelsituation kan ge spelare med olika
funktionsnedsattningar.

Avslutande diskussion

Den nordiska spelbranschen &r idag livfull och nyskapande. Ndgra stora aktérer utvecklar spel som blir
varldssuccéer, medan manga mindre spelutvecklare skapar de spel som stdr som grund for framtidens
storsaljare. Spelutbildningarna ar av hdg kvalitet och lockar drivna studenter som visar ett stort
intresse for att ta del av de stromningar och trender som driver spelbranschen framat.
Hjalpmedelsutvecklare finns bade pa nordisk nivd och inom naromrédena.

Inom Norden kan vi dra nytta av det faktum att vi &r en forhallandevis liten grupp manniskor som bor
inom ett avgransat omrade och talar liknande sprdk. Det tekniska kunnandet ar hogt och kontakterna
med omvarlden livliga. Att hitta de rétta individerna for att skapa nya natverk och samarbetsomréden
ar inte komplicerat, forutsatt att det finns en akt6r som kan ta pa sig rollen som projektledare under
den inledande fasen. Nordiska datorspelprogrammet har sedan starten 2006 visat att det &r fullt
mojligt att sammanféra den nordiska spelbranschen och bidra till att utveckla nyskapande spel och
nya motesplatser. Utvecklingsstodet ar av stor vikt for manga nordiska spelféretags existens och kan
anvandas som ett styrmedel for de spel som produceras. Att Nordiska datorspelprogrammet genom
riktade satsningar som utvecklingsstdd, konferensprogram och natverksbyggande skulle kunna bidra

*! http://www2.pedc.se/dv/froets.htm
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till fler och battre spel anpassade for funktionshindrade spelare &r en fullt méjlig och naturlig
fortsattning pa programmets arbete.

For Nordiska datorspelprogrammet
November 2009

Heidi Nilsson

Tack till H3kan Larsson, Furuboda folkhdgskola, och Stiftelsen Scania Futura for kommentarer och
stod.

14



