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Datorspel har under borjan av 2000-talet tagit virlden med storm.
Fenomenet har exploderat frén att vara en angeldgenhet frimst for de
redan frilsta till en internationell miljardindustri. Sverige ér en av de

basta ldnderna 1 virlden pa datorspelsutveckling. Alla som vill kan dock
inte genast ta del av underhdllningen. Ett funktionshinder kan forsvara
eller helt forstora spelupplevelsen. Lis 1 artikelserien om den svenska
spelbranschens instillning till handikappanpassning, och ett forslag frén
socialdemokraterna om en ny datorspelspolitik. Upptick ett ideellt
amerikanskt projekt for att tillgdngliggora datorspel for alla. Lar kdnna
Thomas, som med en hand moter sina motstindare pa internets

spelarenor, dir alla spelar pa olika villkor.



Kontrollerna styr spelaren
— Thomas spelar pa annorlunda villkor

En férlamad hand kan férandra mycket. Thomas Bygdén agnar sig trots sin skadade
hand gérna at datorspel, men inte alltid pa samma villkor som sina motspelare. Han
efterlyser stérre anpassning av spel och tydligare markeringar om vad spel kréaver av
sina spelare.

I Thomas Bygdéns dorr sitter titthalet i midjehdjd. Efter en operation for att bota hans
epilepsi blev Thomas halvt forlamad och tvingades anvénda rullstol. I dag kan han
efter traning ga sjilv igen, men hans vénsterhand &r fortfarande obruklig och visar
annu inte nagra tecken pé aterhdmtning.

— Jag har anpassat mig rétt bra till att leva sd, sdger Thomas, men jag har blivit
begréinsad 1 vilka spel jag kan spela.

Thomas Bygdén ar 27 &r gammal och bor pd S6dermalm i Stockholm.
Novembers snoblandade regn slar 1 dag hart mot fonsterrutorna till ligenheten pa
bottenvaningen och utanfor blaser paraplyna ur hinderna pé forbipasserande pé
innergarden. Det dr inte en dag man gidrna gar ut och trotsar elementen. Snarare en
dag som gjord for att stanna inomhus, och spela datorspel.

— Spelande éar ett ratt stort intresse, skulle jag nog sdga, berdttar Thomas. Jag har

Thomas Bygdén spelar
gdrna datorspel aven
om han inte kan
anvanda sin vanstra
hand. Ofta gar det bra,
men ibland sétter
funktionsneasétiningen
honom i underldge.




spelat 1 kanske tio ar. Mest blir det nog skjutspel. Spel &r ganska léttillgangligt, och sa
ar det ett ltt sitt att hdlla kontakt med kompisar.

Det stammer. Lattillgéngligt dr spelandet verkligen nu for tiden, med en bransch
som véxer for varje ar och trotsar den nuvarande globala finanskrisen genom att
fortsétta den stigande trenden. Tv- och datorspel dr i dag ett etablerat kulturfenomen
och nagot alla kan ta del av.

Eller kan alla verkligen det?

Spela med olika forutsattningar
— Men varfor vill det inte funka?

Skédrmen atergar till skrivbordslaget igen. Inga fonster eller aktiva program syns
till.

— S& hir blir det vél 1 och for sig alltid ndr man ska visa nigot. Speciellt nir det
ar nadgot negativt man vill pdpeka antar jag, sdger Thomas.

Han har just forsokt starta upp en ny niva i datorspelet Battlefield 2 for andra
gangen for att visa hur han spelar. Spelet lyckas 1 stéllet stinga av sig sjdlv &nnu en
gang.

Thomas berittar att han med sin hogra hand kan styra musen och samtidigt
komma at niagra knappar pa tangentbordets hogra kant. Ibland tvingas han darfor
sldppa den styrande musen for att exempelvis ladda om ett vapen eller anvénda
menyer som styrs av andra tangenter.

— Det tar ju ldngre tid att gora saker, och det ar lite ”antingen eller”. Vissa
kontroller far man ofta vélja bort. Till exempel kan jag i ett spel bara springa framat,
berdttar Thomas. De andra kan ju springa i sidled och titta runt hdrn, medan jag bara
kan springa rakt ut och dé star det ju ibland tre, fyra andra dir och skjuter ihjil en. Jag
dor oftare dn de flesta, sdger han med ett litet skratt.

Det ér dérfor en stor fordel med spel med anpassningsbara knappkommandon.
Tyvérr ér inte alla kontroller lika anpassningsbara som de borde kunna vara. Thomas
aterkommer till att ndgot spelutvecklare bor tinka pd ar att lata spelaren binda flera
kommandon till samma knapp

— Det borde ga att ha en knapp for flera funktioner, typ hoppa och springa fort
med samma knapp. P4 sé vis blir det ju firre kontroller att halla reda pa, och det

hjélper ju alla, &ven de som inte har ndgra problem.



Thomas paverkas ocksa av ett mindre bortfall i utkanten av det genomsnittliga
synfiltet. Det gor att exempelvis kartor och kompasser som ofta placeras i skdrmens
ovre horn inte dr direkt synliga for honom.

— Det ar riktigt konstigt att man inte kan flytta pa kartan sjilv, det kénns som att
det vore s enkelt att fixa.

Thomas tycker att spelutgivare dr daliga pa att markera vad deras spel kriver av
anviandarna. Pa baksidan av spelforpackningar anges sa gott som alltid vad som krévs
av datorn for att kunna hantera spelet i friga. Thomas efterfragar ndgon liknande
markering men i stéllet riktat mot sjélva kdparen, spelaren, som &tminstone berattar
hur pass anpassningsbart spelet &r.

— Jag kan ju inte veta om det gér att spela ett spel forrén jag har kopt och provat
det. Ofta ber jag kompisar testa innan at mig, sdger Thomas.

Han fortsitter att berédtta om hur det ofta kinns som att spelbolagen struntar i
honom och andra med liknande forutséttningar.

En enkat till olika svenska spelbolag bekréftar att funktionshindrade i ménga fall
ar en negligerad malgrupp. Ett foretag svarade att de inte har ndgon policy for
handikappsanpassning av sina spel. Kontrollerna anpassas inte speciellt for
rorelsehindrade, men det finns mojligheter for alla anvdndare att &ndra
instdllningarna. Satsningar pa ny teknik gors endast dér det dr som mest kommersiellt
gangbart, eftersom speciallosningar ofta dr valdigt dyra.

Thomas tycker det dr synd, men forstaeligt.

— Spelen ska ju vara snygga och silja en massa, men jag tror i alla fall att de

sdljer annu mer om de passar for alla.

Konsolkrangel

Fordelen med manga pc-spel dr dock just de anpassningsbara kontrollerna. Man kan
anvinda de tangenter som finns enklast tillgéngliga for ens rorelsenedséttning.
Konsolspelen dr langt ifran lika smidiga.

I Thomas vardagsrum star den véldiga svarta lddan markerad Microsoft Xbox
bredvid den jimforelsevis minimala Nintendo Wii-konsolen. Till Xboxen sitter ingen
handkontroll ansluten.

— Det finns inte en chans att jag ska kunna hantera den kontrollen, inte en chans!

Det sitter ju knappar till och med pé baksidan pa den, beréttar Thomas.



Han har rétt att klaga. Microsoft har kritiserats for sina ovanligt stora Xbox-
handkontroller, som kan vara svarhanterliga dven for spelare med tva fullt friska
hénder. Thomas berittar att konsolen var en present, men att den nu mest stir och
samlar damm och anvénds bara av ndgon kompis pa besok emellanat.

— Det kanske borde finnas mdjlighet att anpassa kontrollerna till en annan form
for de med svérigheter, tycker Thomas.

Problemet med tvdhindiga kontroller kvarstar hos de flesta konsoler. Som nigot
av ett ljus 1 morkret skiner dock den vita Wii:n fram fran under tv:n. Pa soffbordet
ligger den vita fjirrkontrollsliknande handkontrollen. Wii-spel styrs med denna i ena
handen och ibland en annan, skjutvapenliknande kontroll i andra handen.

— Wii gar okej att spela, &ven om de flesta spel kraver tva kontroller. Det gér bra
1 spelet som kommer med, Wii Sports.

Aven pa méanga konsolspel gér det att anpassa knappfunktionerna, men
problemet kvarstar i mdngden knappar och utformningen av sjélva kontrollen.

— Jag kommer ihag en gang nir jag spelade Street Fighter med en kompis. Jag
upptickte att tva knappar var en attack som dodade honom sa fort han kom néra. Jag
behdvde inte rora pa mig alls som man maste annars. Min kompis blev rétt irriterad,

skrattar Thomas.

Ny teknik hopp f6ér framtiden

Det ar inte bara Nintendo som har lyckats tillgdngliggora spel for rorelsehindrade.
Manga foretag arbetar i dag med utveckling av sé kallad eye-tracking-teknologi, som
later spelaren styra vissa funktioner med hjilp av 6gonreflexer som reagerar pa vart pa
skdrmen man riktar blicken.

— Det verkar jéttebra. Det tror jag pa, siger Thomas glatt. Da skulle man i alla
fall kunna ga som man vill.

Thomas berittar ocksa om en bekant som har lyckats bygga en konsolkontroll
som styrs med hjilp av munnen. Han kinner dven till att det sdljs moss med flera
knappar, som ett fat man ligger handen pd. Det marknadsfors dven golvpedaler att
trycka pd med fotterna. Sjdlv tycker han mest det kiinns omsténdligt och kréngligt att

koppla in dessa varje gang man vill spela.



Det sociala spelet
Spel dr ocksa ett bra sitt att halla kontakten och umgas med kompisar, speciellt de
som inte bor i Stockholm, tycker Thomas

— Vi brukar sitta och snacka over [nittelefontjansten] Skype medan vi spelar. Det
ar det som gor spelandet roligt, att kunna snacka ihop sig och spela som ett lag.

Han tycker att det &r roligt att fler uppticker datorspelande i dag, men det &r synd
att vissa blir alltfor fanatiska. Sjilv 4gnar sig Thomas utdver spelandet dven en hel del
at idrott. Pingis och innebandy é&r favoritsporterna.

— Visst hamnar jag lite efter i bandyn, men jag testade rullstolsbandy forut, och
dar ar det ju mycket jamnare, samma forutsittningar for alla.

Med ny teknik och en spelbransch som kanske borjar vakna till faktumet att alla
som faktiskt vill inte kan ta del av deras produkter, ser vi mojligen snart samma sak pa
internets alla spelarenor.

Samma forutséttningar for alla.



Var femte datorspelare funktionshindrad
— Svenska spelbolag bortser fran malgruppen

Tv- och datorspelsbranschen gar framat i en explosionsartad takt. Manga ménniskor
tvingas samtidigt vélja bort datorspel som underhallning pa grund av fysiska
begransningar. Sverige ligger i framkant pa den internationella spelmarknaden, men fa
satsningar pa speltiliganglighet at funktionshindrade syns till.

Svenskar &r vildigt fortjusta i datorspel. Mer dn hélften av befolkningen spelar ndgon
form av dator- eller tv-spel, och hélften av dessa dr kvinnor. Medelaldern hos svenska
spelare ligger pa 33 ar, men sju av tio ungdomar dgnar delar av sin fritid at spel varje
dag. Fyra av tio spelare har spelat i 6ver tio ar. Tre av fyra spelare spelar gdrna mot
andra Over internet.

Statistiken &r bara lite av det som gér att utldsa frén diverse undersokningar hos
branschorganisationen Dataspelsbranschen, ett samarbete mellan svenska spelforlag
och -distributdrer samt spelutvecklare och -producenter.

Enligt Handikappombudsmannen dr 16 procent av Sveriges befolkning pa nagot
satt funktionshindrad. Det bor ocksa med tanke pé spelandets utbredning innebéra att
nédstan var femte svensk datorspelare har ett funktionshinder. Kanske dnnu fler,
eftersom det forekommer att funktionshindrade ordineras datorspel av likare for att
trdna upp motorik och koncentration. Nér det géller enbart fysiskt funktionshindrade

spelar dessa gérna samma kommersiella spel som deras “friska” jimlikar.

Spel forhojer livskvaliteten for manga

Det amerikanska webbspelsforetaget Popcap Games genomforde i somras en
omfattande undersdkning dér det framkom att just var femte datorspelare har nagon
form av funktionshinder. Av dessa &r det hilften som klassificeras som "hardcore”-
spelare, det vill sdga som aktivt och regelbundet konsumerar dator- och konsolspel for
hemmabruk och inte bara spelar exempelvis webbspel emellanat. Resultaten baseras
pa svar frén cirka 3 000 spelare 1 olika aldrar.

Tre av fyra funktionshindrade spelare i samma undersdkning svarade att
datorspelande kan forhdja livskvaliteten och tillfdlligt undantranga stress och kénslan
av ett funktionshinder, och till och med kronisk smarta. En del meddelade ocksa att de
genom datorspel fornimmer en kénsla av tillhorighet och kunde bekdmpa den

ensamhet som ett funktionshinder kan ha orsakat. Enligt samma amerikanska



undersokning dgnar sig funktionshindrade oftare at datorspel én andra vana spelare.
Tva av tre funktionshindrade spelare spelar varje dag. Bland alla spelare sammanlagt

uppger diaremot “bara” hélften att de spelar varje dag.

Den svenska spelbranschen pa uppgang

Med pengarna som finns inom dagens spelbransch ér en femtedel av flera miljarder
kronor en ganska betydande marknadsandel. Bara den svenska spelbranschen hade
enligt Dataspelsbranschen en omséttning pa konsumentniva pa éver en miljard kronor
forsta halvaret 2008. Detta var en 6kning med mer dn 50 procent jamfort med samma
period 2007. Under hela 2007 séldes i Sverige 7,6 miljoner spel till ett viarde av 2,3
miljarder kronor, och allt tyder pa att siffrorna vid arsslutet 2008 lér vida overstiga
forra arets slutresultat. Forsdljningen tycks heller inte rubbas av finanskrisen som har
slagit hiart mot ekonomin under hosten. De stdrsta spelbolagen i Sverige heter
Avalanche Studios, Grin, Massive Entertainment, Starbreeze och EA DICE. Det
sistndmnda star bakom spelserien Battlefield, som &r en av Sveriges allra storsta
kulturexporter genom tiderna.

En enkét utskickad till dessa och andra svenska spelbolag visar att de generellt
inte har ndgon speciell strategi for att forbdttra funktionshindrades mdjligheter att ta
del av spelen. Daremot anser méanga att det dr viktigt att spelaren sjilv ska kunna
anpassa kontrollerna. Ett foretag svarade att de ”forutsitter att en funktionshindrad pc-
spelare sjdlv har hittat sitt optimala sétt att [styra] mus och tangentbord, vilket innebar
att om du kan styra musen i Windows samt mata in text, da kan du kontrollera
spelen”. De flesta spelbolag anser dock att deras spel atminstone gar att klara av som
dov eller horselskadad, &ven om en del av atmosfiren gér forlorad.

Skalet till att minga spel saknar vidare specialanpassningar &r enligt de flesta

spelbolag att sddana losningar anses for dyra for att vara l16nsamma.

Fa projekt i Sverige

I Sverige finns én sa linge litet intresse for att stodja funktionshindrat spelande. Ett
initiativ togs av Furuboda Kompetenscenter i Skéne ar 2002, Interageraprojektet.
Projektet var tredrigt och byggde pa forskning och samarbete mellan ett fatal
organisationer och foreningar med verksamheten knyten till att pa olika sétt hjélpa
funktionshindrade att leva samma liv som andra ménniskor. Arbetet drevs med

stodmedel fran Allmédnna Arvsfonden.
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Som en del av projektet skapades Spelhdlan. Malet med denna var att informera
om hur kommersiella datorspel kan anpassas for funktionshindrade och dven tillimpas
som trdningsmoment inom rehabilitering. P4 Spelhalan.se skulle det finnas tester av
spel och utrustning for styrkontrollsanpassning. Det tredriga Interageraprojektet
avslutades 2004 och Spelhalan.se har slutat uppdateras. Spelhélan lever i dag kvar
som enstaka kurser pa Furuboda Folkhogskola vid efterfragan.

P& Hogskolan i Skovde péagér forskning kring datorspel, men dnnu i liten skala
och utan specifikt fokus pa funktionshindrade. Pa Interaktiva Institutet i Malmo har
det tagits fram en handfull enkla spel for synskadade, men det &r langt kvar till

tillimpning 1 kommersiella spel.

Ny teknik vacker hopp fér framtiden
Det finns 1 Sverige och andra ldnder en handfull foretag som arbetar med hjdlpmedel
at funktionshindrade och har tagit fram nya sétt att styra datorer. Ett lyckat exempel ar
en teknik som tilldter datormusstyrning med hjilp av 6gonrdrelser och -blinkningar.
P& ett mer prelimindrt stadium finns dven forskning som kan mojliggora styrning av
datorer med hjilp av nervimpulser, det vill sdga tankekraft. Om och hur dessa kan
tillimpas pa datorspel aterstar att se.

I USA har funktionshindrade tack vare intressegrupper och privata initiativ
borjat gora sig horda infor spelbolagen. Det initiativet ldr 1 sinom tid sprida sig till
andra stora datorspelsldnder sasom Sverige, och trycket pa spelutvecklare att anpassa

sina kommersiella spel for olika funktionshinder kommer 1 framtiden att dka.
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Socialdemokraterna vill satsa pa datorspel

Den socialdemokratiska riksdagsledamoten Luciano Astudillo presenterade i
november 2008 rapporten Investera i dataspel, med bland annat ett sexpunktsprogram
for en okad satsning pa den svenska datorspelsindustrin. Han betonar i den tv- och
datorspelsbranschens betydelse inom svensk kulturexport, och talar om ett svenskt
spelunder.

Luciano Astudillos (s) nya rapport /nvestera i dataspel innehéller ett program pa sex
punkter for att frimja den svenska datorspelbranschen péd den internationella
marknaden. Bland forslagen finns fler spelrelaterade utbildningar och satsningar pa
spel inom vérden. Astudillo sitter i arbetsmarknadsutskottet och dr tydlig i rapporten
om att han ser till datorspelsbranschens potential bdde som exportvara och skapare av
nya arbetstillfdllen.

I rapporten gar han hart at regeringspartierna och anklagar kulturminister Lena
Adelsohn Liljeroth (m) for passivitet nir det géller datorspelsfragorna. Erik Kristow
(m) pa Kulturdepartementet kontrar med att kulturministern under aret har delat ut
priser pa bland annat Dataspelsbranschens arliga Spelgala och deltagit i konferenser
kring datorspel de senaste dren.

Med 1 Astudillos rapporten finns ocksé vaga planer pé att satsa pa spel for
funktionshindrade.

— Sé langt har vi inte kommit dnnu, men det dr absolut en sak vi har identifierat
potentialen av att anvénda spel kring, sdger Luciano Astudillo.

An sa linge ligger dock ingen prioritering kring att dka funktionshindrades
mdjligheter att ta del av samma kommersiella spel som friska spelare. Tankegéngen
géller framst tv- och datorspel som en naturlig del av den sociala strukturen vid sidan
av mer klassiska kulturformer, sdsom musik och film. Luciano Astudillo ser ocksa att
datorspel skulle kunna bli en central del av utbudet hos exempelvis skolor och
sjukdomsbehandlingshem.

— Vi vill titta pd hur spel kan anvéndas inom utbildning, rehabilitering och vard,
sdger Luciano Astudillo.

Pa Kulturdepartementet dr man hittills forsiktig att uttala sig om satsningar pa

spel inom vérden.
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— Det finns séklart en hel del intressanta anvéindningsomraden for datorspel, men
det ar framst en frdga for vardgivare. Det kan ju finnas béttre saker att satsa pengar pa
inom varden, sdger Erik Kristow (m).

P& Datorspelsbranschen, en samlingsorganisation for svenska spelutvecklare och
-distributdrer dr man positiv till rapporten.

— Det ar frén branschperspektiv kul att se politiker som inser och forstar
spelbranschens potential, tycker Martin Lindell, informatdr pa Datorspelsbranschen.

Den svenska spelmarknaden blomstrar och har en tillviaxt pa dver tio procent om
aret, enligt rapporten, och bara i Sverige konsumerades under 2007 spel for nistan 2,3
miljarder kronor. Flera svenska bolag som EA DICE, Starbreeze och Massive ligger i
vérldstopp nér det giller exporterade titlar. Bade branschen och Luciano Astudillo
talar om en parallell till svensk musikexport och “’det svenska popundret” under 1990-

talet, med internationellt storsdljande band som Ace of Base och Roxette.

(Medfoljande faktaruta nedan)
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Socialdemokraternas sex punkter fér en framtida datorspelspolitik:

1. Tillsétt en arbetsgrupp fér datorspel

Skapa en arbetsgrupp och for en néra dialog med spelutvecklare och -
konsumenter samt medverka pa branschens tillstdllningar for att kunna
overldmna rapporter till riksdagen.

2. Ta datorspelsbranschen pa allvar

Titta ndrmare pé branschens potential pa arbetsmarknaden samt dess roll i
exempelvis rehabilitering och undervisning.

3. Utbildning

Fler utbildningar for datorspelsutveckling kan inforas och behovet av fler
forskare och doktorander ska undersokas.

4. Ny professur

En ny svensk professur i datorspelsutveckling ska eventuellt inforas utdver den
1 dag enda existerande péd Blekinges Tekniska Hogskola.

5. En néaringspolitik fér upplevelseindustrin

Ett framtidsprogram for att utdka satsningen péd upplevelseindustrier sdsom
datorspel och en investering pa 60 miljoner kronor 1 exportstod at smaforetag.
6. Datorspelsbranschen och kulturen

Datorspelen bor bli en naturlig del av den svenska kultursektorn. Darmed kan

datorspelsforetag exempelvis soka stod for Gversittning.
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Amerikansk hemsida stodjer funktionshindrade
datorspelare

Aven om det saknas samlingsplatser for funktionshindrade datorspelare i Sverige
6ppnar webben som alltid nya méjligheter att mota folk éver nationsgréanser. | USA
finns sedan nagra ar tillbaka den oberoende hemsidan AbleGamers.com. Hit kan
spelare med funktionshinder och deras anhoriga soka sig for relevanta spelnyheter, fa
hjélp med spelanpassningar och traffa andra likasinnade.

Initiativet till AbleGamers togs for cirka fem &r sedan av amerikanen Mark Barlet.
Han fick upp 6gonen for temat nér hans bésta vdninna Stephanie insjuknade 1 multipel
skleros.

— Hon och jag brukade triffas i [online-rollspelet] £verquest och spela ihop,
eftersom vi bodde pé var sin sida av jorden, berdttar Mark Barlet som &r bosatt 1
Washington DC. Det var viktigt for mig att hdlla kontakten med henne. En dag skulle
vi ha ihjél ett monster tillsammans och hon loggade inte in, sd jag ringde henne. Néir
hennes man svarade beréttade han att Steph inte kunde spela och gav henne telefonen.
Hon sa att hon inte kunde rora sin hdgra hand, att hon inte kunde kénna tangenterna.

Mark ar sjilv latt funktionshindrad 1 vénstra benet efter en ryggmargsskada under
sin tid 1 armén och han gav sig ut pa jakt efter ett sétt for henne att ater kunna ta del av
spelen hon dlskade.

— Jag ténkte: Det méaste finnas nagot dér ute. S jag borjade leta, och hittade
INGENTING! Dérigenom, eftersom jag var programmerare och webbutvecklare,
foddes AbleGamers.

Hemsidan AbleGamers.com bestar av ett anvdndarforum riktat mot
funktionshindrade dator- och tv-spelare samt spelrecensioner av spelare sjdlva som
fokuserar mer dn andra medier pd mojligheten att anpassa spelen for olika
funktionshinder. Det finns dven recensioner och tips om diverse tillbehor och redskap
for alternativ kontroll av spel. I forumen cirkulerar &ven manga tips om spel och olika
alternativa kontroller bland anvéndarna.

Mark Barlet skriver dven tillsammans med medarbetarna Steve Spohn and Tim
Donaghy artiklar om nyheter som berdr spelande i allménhet och spelande for

funktionshindrade i synnerhet.
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Vill féra dialog med spelbolag

AbleGamers.com &r en ideell rorelse och drivs néstan helt pd Mark Barlets egen
bekostnad, med viss hjdlp av donationer fran andra medlemmar. Malet &r att vicka
spelbolagens uppmairksamhet pé den funktionshindrade markanden.

— Vi funktionshindrade tilltalas ofta av spelbolag som en ytterlighet snarare @n en
marknadsgrupp, sdger Mark Barlet. Det &r sorgligt, med tanke pé att siffror visar att
nio procent av [amerikanska] spelare dr funktionshindrade. Ett spel som inte tar det i
atanke gir miste om en hel del pengar.

Spelbolag uppmanas att hora av sig till redaktionen och allt fler har hittat dit.
Mark Barlet sdger dock att han inte mérker ndgon storre forandring i spelbranschens
instillning till funktionshindrade.

— Det finns nagra spel for funktionshindrade, men det &r en smal nisch med fa
kunder och vildigt liten budget. Daremot far vi ibland igdng dialog med stora
utvecklare, och ndgra har gjort dndringar 1 spel innan sléppet efter vdra synpunkter. I
Everquest 2 gjordes nagra andringar for att hjilpa fargblinda spelare efter
AbleGamers respons.

P& senare tid har hemsidan skattat sig lycklig 6ver en del kontakt med speljitten
Blizzard, som stér bakom den ojimforbara framgéngssagan World of Warcraft, och
andra succéartade spel sdsom Diablo 2 och Starcraft, vars uppfoljare bada dr pa géng.
Aven om Blizzards spel tillhdr de mest handikappvinliga pa marknaden berittar

AbleGamers att de aldrig tédnker sluta kdmpa for dnnu storre tillgdnglighet.

Allt storre framgang

AbleGamers har fatt ett visst bredare genomslag pd den amerikanska spelmarknaden.
Mark Barlet inbjuds pa senare tid emellandt att tala pa konferenser och missor om
amnet funktionshindrade och spel.

— Vart senaste ar har varit fantastiskt, berdttar Mark Barlet. Hemsidan ar
viletablerad och fylls successivt pa med innehéll. Jag har fatt kontakt med
International Game Developers’ Associations underavdelning for speltillgdnglighet
och dess ordférande Michelle Hinn. Hon blev fortjust 1 vart arbete och hjilpte oss
skaffa mdnga nya kontakter. Michelle fixade dven talarplatser pd San Fransisco Game
Developers’ Conference at oss! Det var underbart!

Med all sannolikhet kommer Mark Barlet och AbleGamers arbete for

funktionshindrades mdjligheter att spela samma datorspel som alla andra bara att 6ka i
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intensitet, och i framtiden rdja dnnu storre framgang. Marks vidninna Stephanie

sammanfattar pa hemsidan kimpargléden ganska enkelt:

— Spel ér rolig underhéllning som borde vara tillginglig for alla.

W |

Le,

Mark Barlet ligger bakom initiativet till AbleGamers.com,
ett forum for funkitonshindrade tv- och datorspelare éver
hela vérlden. Han talar ocksa om spel och funktionshinder

pa spelmdssor och -konferenser.
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Alla ska kunna radda prinsessan

Ur det fyrkantiga blocket poppar det upp ett dgg. Ur dgget hoppar en gron dinosaurie
med sadel. Han sdger att han heter Yoshi och att jag maste hjdlpa hans kidnappade
vanner innan jag kan rddda prinsessan.

Jag fick mitt forsta tv-spel pa min sexdrsdag, ett Super Nintendo med spelet Super
Mario World. Jag skulle egentligen gé och lagga mig klockan atta, men fick stanna
uppe till nio eftersom jag och mina kompisar satt som fastklistrade framfor tv:n. Det
var verkligen kérlek vid forsta 6gonkastet. Sedan dess har dator- och tv-spel f61jt med
mig 1 olika former som en trogen foljeslagare och hobby genom hela livet.

Det magiska med datorspel tror jag beror pa att de ér lite som en film man far vara
med i. Jag dr hjélten, det dr jag som rdddar prinsessan och Yoshis kompisar, inte
ndgon muskelknutte pd vita duken. Den kénslan vet jag ofta aterkommer till mig. Jag
tror att jag blev mer berord efter slutstriden mot Ganon i Ocarina of Time pa Nintendo
64, nir Link och Zelda var tvungna att skiljas at till olika tidslinjer, dn jag ndgonsin
har blivit av en bok eller en film.

Dessutom édr spelande ett véldigt roligt sétt att umgas med kompisar, eller fordriva
en annars innehallslés dag.

Jag blev dirfor ndgot nedslagen nér jag for ett knappt ar sedan stukade
hogerhanden ordentligt och upptickte till min fortret att jag inte kunde anvéinda mina
tv-spelskontroller. Till datorn gick det lite béttre, men ganska klumpigt. Sa medan jag
behdvde vila handen hemma kunde jag inte heller 4gna mig &t en av mina
favoritsysselséttningar.

Min hand ldkte ndgon minad senare, men jag borjade inse att det finns en del
begriansningar nér det giller spel. Jag var aldrig en hojdare pa idrottslektionerna 1
skolan, och foredrog tv-spel framfor fotboll. Det dr ganska enkelt att tinka sig att
fysiskt funktionshindrade pd samma sétt gérna dgnar sig at datorspel framfor mer
kroppsligt krdvande aktiviteter, men dr det verkligen sd enkelt for alla att bara sitta sig
framfor datorn med sitt nyinkdpta favoritspel?

Efter en jakt pé svar till den fragan har jag fatt veta att, nej, det &r inte sa enkelt.
Manga funktionshindrade dlskar datorspel lika mycket som jag och miljoner andra,

men de &r starkt begrdnsade i sina val av spel. Speciellt tv-spel verkar vara ett helt
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hopplost kapitel, med ofta stora handkontroller som krédver tva hdnder och snabba
fingrar.

Det behovs inte nddvindigtvis nya fantastiska tekniska innovationer for att
tillgéngliggora spel at fler manniskor. Kanske den vanligaste och viktigaste 6nskan
jag har hort &r att kunna anpassa styrkontrollerna och grinssnitten &nnu mer pa egen
hand. Att tillata flytt av statustext, kartor och meny lite vart man vill pa skidrmen ar
viktigt.

Jag dr ingen spelutvecklare, men det kinns som att det hér ar rétt enkla saker att
4ndra pa. Dessutom #r 6kad anpassningsbarhet nigot alla spelare vinner pa. Aven nir
det géller ljud uppskattar jag sjilv ibland om spelen fungerar utan hogtalarna
paslagna.

Dator- och tv-spel borjar alltmer accepteras som ett kulturfenomen som alla andra,
och ménga fler soker sig till spelens fantasivérldar dar alla far vara sin egen hjélte.
Det ér en rolig utveckling. Alla borde ndgon géng fa uppleva den dér kinslan, kénslan

av att hoppa upp pa Yoshis rygg och rddda prinsessan.
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Arbetsrapport

Amnesval

Manga har under arbetets gang fragat mig varfor jag har blivit engagerad i mitt &mne.
Faktum ér att jag inte direkt kdnner nagon funktionshindrad datorspelare. Tv- och
datorspel &r en stor hobby for mig, och nir mitt primira &mnesval om musik inte holl
var det naturligt att g& vidare till spelvarlden.

Jag hade lést en kronika pa &mnet funktionshindrade datorspelare i Dagens
Nyheter och blev direkt intresserad. Det gér att tdnka sig att funktionshindrade viljer
bort sporter och andra fysiska aktiviteter, men att &ven en ganska stillasittande
aktivitet kan vara s svértillgdnglig fick mig att tinka efter. Jag tyckte mig vidare ha
sett nagot pa omslaget till PC Gamer, en speltidning som min far prenumererar pa, om
just handikappade datorspelare. Jag frigade pappa om det men han kunde inte minnas
sig ha last ndgot om det (och han ldser de dér tidningarna parm till pdrm).

D4 borjade jag soka pa dmnet och det visade sig att det 1 Sverige, eller i vérlden i
ovrigt, 1 princip inte har funnits ndgot skrivet om det hér. Det fanns visserligen en stor
mingd kronikor, men ingen vidare faktaresearch. Jag hittade 1 alla fall en del
hemsidor dedikerade 4t mélgruppen datorspelare med funktionshinder, men inga
bredare journalistiska arbeten som skildrade dessa.

Alltsa ansag jag (och anser fortfarande) att det fanns ett hal i spelbevakningen vad
det géller de funktionshindrade. Jag har med min artikelserie forsokt fylla det hér
tomrummet atminstone pa den svenska fronten.

Eftersom det inte har skrivits ndgot om dmnet tidigare har det varit svart att vélja
exakt vad jag skulle inrikta mig pa. Det saknades ju tidigare arbeten att utga och
arbeta vidare ifrdn. Jag har avgransat mig till de enbart fysiskt funktionshindrade och
tittat pa den svenska spelbranschen och svenska spelbolag istillet for internationella
foretag. Trots detta har jag valt att skriva en artikel om en amerikan och hans arbete
med en hemsida for funktionshindrade spelare, men detta just for att det saknas
liknande initiativ i Sverige och jag vill belysa vad som skulle kunna goras for att

hjélpa malgruppen funktionshindrade.
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Syfte och publikation

Syftet med artikelserien &r att vicka uppmérksamhet for malgruppen
funktionshindrade datorspelare. Forhoppningen dr att spelutvecklare ska kunna ta till
sig och tidnka mer pa anpassning av sina spel i framtiden.

Arbetet skulle mycket vil kunna platsa i en morgontidning d& datorspel numera ar
ett Amne av relativt stort allménintresse. Som sagt ldste jag dessutom just en kronika
om dmnet i Dagens Nyheter. Om inte de eller Svenska Dagbladet skulle vara
intresserade skulle artikelserien med all sannolikhet kunna publiceras 1 en svensk

datorspelstidning sdsom PC Gamer eller Super Play.

Research
Den mesta av researchen har gjorts ver internet. Jag har hittat den mesta av min
statistik hos Dataspelsbranschen.

Jag hittade efter lite s6kning en del kronikor och bloggar om dmnet
funktionshindrade datorspelare och har ofta jobbat mig bakat frin dessa for att hitta
kidllor. En amerikansk undersokning som har varit guld vard for mitt arbete hittade jag
pa detta sétt.

Jag har fatt mycket hjdlp av forskare och spelintresserade 1 mitt arbete som har
tyckt att jag har héllit pd med ett viktigt &mne. Genom anviandarforum pa stora
svenska spelsajter har jag fatt kontakt med manga spelare. Jag har haft 1dnga
mailkedjor frin personer som refererat mig till nya personer pa olika hogskolor som
alla har bidragit med lite information.

Nyhetsartikeln har tagits fram med hjilp av Socialdemokraternas hemsida och
intervjuer med inblandade.

Spelhélan och Interageraprojektet stotte jag pd av en slump i slutet av mitt arbete
genom ett tips, vilket var otroligt tursamt for mig att kunna ta upp. All info om dessa
har jag hittat frdn nitet (se vidare i Etik nedan).

Intervjun med Thomas Bygdén genomfordes hemma hos honom. Luciano
Astudillo och Erik Kristow intervjuades per telefon vid var sitt tillfille under samma

vecka. Mark Barlet och jag har endast haft kontakt via mail, d4 han 4r bosatt 1 USA.
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Form

Det har varit svért att finna gestaltningsbara idéer till artikelserien. Tanken var att jag
utover personportrittet pa en spelare skulle ha ett reportage fran en svensk spelstudio
eller ett foretag som tillhandahdller datorteknik for funktionshindrade. Detta har tyvérr
inte gatt att genomfora till f61jd av tidsbrist hos alla(!) kontaktade studior/foretag.
Daérefter tinkte jag gora ett reportage pa en av de flertal datorspelshallar som finns i
Stockholm. Aven hir har jag blivit nekad, och pé nagra stillen till och med métts av
en otrevlig attityd och ren motvilja att hjdlpa till. Artikeln om AbleGamers dr darfor
en sorts hybrid av personportritt/reportage/faktaartikel for att fa in mer “liv’”’ i
artikelserien.

Nyhetsartikeln tillkom av en slump under arbetets gang, da socialdemokraten
Luciano Astudillo i november lade fram en ny rapport om datorspelspolitik.

Kronikan passade in for att ge plats for mina egna asikter. Jag velade linge om
den skulle inleda eller avsluta artikelserien, da den tar upp mina resultat av arbetet.
Skulle detta vicka nyfikenhet eller avrunda? Jag valde att placera den sist eftersom
jag ansag att artikeln om Thomas &r en tillrdckligt spdnnande inledning.

En sprékfriga jag har haft problem med &r termen “dataspel”. Jag har alltid lart
mig att det inte finns ndgot som heter dataspel (i sa fall ar det ett spel som gér ut pa att
behandla faktauppgifter och siffror, det vill sdga rddata). Tv-spel och datorspel, eller
bara datorspel som samlingsnamn, anser jag dr den ritta termen. Darfor har det varit
problematiskt nar Luciano kallar sin rapport “Investera i Dataspelsbranschen” eller att
spelbranschens organisation heter ”Dataspelsbranschen” (vilket jag finner hogst
markligt). Jag har behéllit dessa egennamn, men hallit mig konsekvent 1 dessa artiklar
gentemot de andra artiklarna och anvinder sdledes i egen text enbart ordet ’datorspel”

(eller tv-spel).

Etik

Mitt stora etiska problem har bestatt av att jag inte har lyckats komma i kontakt med
ndgon ansvarig for Spelhdlan och Interageraprojektet. Informationen pa hemsidan ar
inaktuell och vérdelds, och pd Furuboda har jag inte lyckats fa tag i ndgon som kan ge
mig vidare information utdver den jag har hittat pd ndtet. Darfor har jag kortat ner mitt
stycke om dessa foreteelser ganska grovt, for att inte beridtta for mycket som kanske
inte stimmer. Jag valde dnd4 att ta med 4mnet 6ver huvud taget eftersom projektet vid

min vetskap dr unikt i Sverige.
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Ett annat etiskt fragetecken dr att mirkesvaror forekommer i personportrittet
(Microsoft och Nintendo). Jag har dock behéllit dessa da jag anser de ger mervérde at
texten, och om Nintendo eventuellt skulle gynnas &r det for att Thomas tycker det 1
egenskap av sitt funktionshinder, inte jag som skribent.

Mark Barlets citat har enligt min mening inte blivit forvringda pa nigot sitt i
oversittning, &ven om han sjdlv av naturliga skil har svart att kontrollera detta.
Nyanser i spraket kan givetvis falla bort i 6versittning, men jag tycker att jag har
lyckats behalla essensen vil.

Aven om det kanske inte har varit ett etiskt problem har jag ofta tinkt pa att
anvéinda termen “funktionshindrad” fore “handikappad”. Jag har ocksa varit forsiktig
med ord som tyvérr”, ”lider av”, ”drabbad” eller dylika for att undvika att stota mig
med nagon eventuell funktionshindrad (eller icke-funktionshindrad) ldsare som skulle

kénna sig illa bemott av ordvalet.

Citatkontroll

Samtliga intervjuade har haft mojlighet att l1dsa och kontrollera artiklar som beror
dem. Politikerna har inte givit mig ndgon respons, vilket jag antar beror pa tidsbrist
fran deras sida.

Mark Barlet och jag har haft mycket mailkorrespondens under arbetet med
artikeln om AbleGamers, och citaten dr tagna direkt ur skrift (men givetvis dversatta)
och han har kontrollerat mina eventuella redigeringar.

Thomas Bygdén har kontaktats via mail och telefon men han har d4nnu inte skickat
nagra kommentarer eller eventuella 6nskningar om éndringar.

Niér det géller enkéten till spelbolag och vissa samtal med funktionshindrade
spelare som inte tagits med som individer i text har dessa pé forhand givit mig
tillatelse att publicera deras skriftliga svar. Jag har dock med nagot enstaka undantag

inte infogat nadgot av dessa citat i mitt arbete.
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Kallférteckning

Internet:

AbleGamers.com — A Communtiy for Disabled Gamers,
[http:// www.ablegamers.com/| himtat 2008—01—13

Amerikansk statistisk undersokning om spelare och funktionshinder,
[http://www.infosolutionsgroup.com/press release E.htm|, himtat 2008—12—02

Dataspelsbranschen — Swedish Games Industry, |http://www.dataspelsbranschen.se/

Féreningen Furuboda,|http://www.furuboda.se/|, himtat 2008—12-09

Handikappombudsmannen, |http://www.ho.se/|, hdmtat 2008—12—02

Interageraprojektet — Slutrapport,
[http://www.spelhalan.se/fileserver/Interagera%20slutrapport%2005-10-31.pdf],
hamtat 2008—12—09

Ljudbaserade spel,|http://www.audiogames.net/pics/upload/gardenfors.pdf], hdmtat
2008-11-22

Socialdemokraterna,|http://www.socialdemokraterna.se/|, himtat 2008—11-26

Spelhalan,|http://www.spelhalan.se/|, hdmtat 2008—12-09

SweClockers.com — Sveriges storsta webbtidning om datorer och hardvara,
[http://www.sweclockers.con/|, himtat 2008—11—17

Intervjuer med:

Luciano Astudillo, socialdemokratisk riksdagsledamot (per telefon 2008—11-27)
Mark Barlet, initiativtagare till AbleGamers.com (via mail under december 2008)
Thomas Bygdén, funktionshindrad datorspelare (2008—11-18)

Erik Kristow, politisk sakkunnig pad Kulturdepartementet (per telefon 2008—12—-01)

Jag har dven haft mailkontakt med manga spelare och hjdlpsamma sakintresserade,
som har pekat mig vidare men inte bidragit med unik fakta eller citerade stycken.

Enkit till spelbolag (svarande):
Avalanche Studios

EA DICE

Lockpick

Massive Entertainment
Paradox

Upside Studios

Starbreeze

Enkétfrédgor:
e Vilka policies har ni pa ert foretag for anpassning till den hiar malgruppen?

e  Hur anpassningsbara gors kontrollerna for rorelsehindrade?
e  Gér era spel att spela och forstd som dov eller horselskadad?
o Finns exempelvis textning som komplement till dialoger?
o Krévs det att man hor ljudeffekter/musik for att klara sig genom spelet?
e  Gor ni satsningar for att implementera ny interaktionsteknik i spel, sdsom eye-
track-tekonolgi, som later spelaren styra med hjdlp av 6gonrorelser? Vilka?
e Tar ni med ménniskor med olika funktionshinder i testgrupper infor nya spel for

att kontrollera att &ven de ska kunna ta del av spelet? Vilka sorts
funktionshinder i sa fall?
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