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TIVISTELMA:

Tassa tutkielmassa tarkastellaan videopelin opittavuutta tukevia sisaltéja. Tutkimuksen tavoit-
teena on selvittaa erityisesti, miten kayttdjadatasta muodostettu sisalto ja kdyttdjien tuottama
sisalto taydentavat videopelin opittavuutta. Kyseessa on tapaustutkimus, jonka aineistona toimii
Honkai: Star Rail -niminen videopeli ja sen yhteisdpalvelu HoYoLAB.

Opittavuus on pelattavuuden osatekija. Hyvin opittava videopeli opettaa pelaajilleen pelin me-
kaniikat miellyttavalla ja kiinnostavalla tavalla, jotta he pystyvat soveltavaan niitd myéhemmin
erilaisissa konteksteissa. Opittavuutta tarkastellaan usein sen lahestyttavyyden kautta, eli miten
hyvin aloittelija pystyy ottamaan pelin haltuun. Kuitenkin myds pelia pidempaan pelanneille
opittavuus on keskeista, silla heille voi olla muun muassa tarkeaa pelaamisen strateginen opti-
moiminen. Pelaajien runsaasti vaihtelevien tarpeitten takia pelin omat opastavat sisallét voi-
daan kokea puutteelliseksi, jolloin tukea saatetaan etsid muualta. Honkai: Star Railin
peliyhteisdssa on kayttdjia, jotka tuottavat opastavaa sisaltéa muille pelaajille. Toisiin pelaajiin
voidaan tukeutua myos vilillisesti kdyttdjadatasta muodostetun informaation kautta, jota esiin-
tyy esimerkiksi pelin suosittelujarjestelmissa.

Tutkimusmenetelmana hyodynnetdan laadullista sisdllénanalyysia, jolla luokitellaan pelin ja sen
yhteisépalvelun opittavuutta tukevia sisaltoja ja sisaltoja eriyttavia keinoja. Tdman jalkeen tar-
kastellaan, mita kdyttajien tuottama sisalto ja kdyttdjadatasta muodostettu informaatio tuo lisaa
opittavuuden kannalta, fokuksena erilaisten pelaajien tarpeet. Sisadllonanalyysin tuloksena muo-
dostui yksitoista luokkaa, joista kahdeksan kuvaa opittavuutta tukevia sisaltdja ja kolme sisalto-
jen eriyttdmisen keinoja. Eriyttdmiselld viitataan sisdltojen esitysmuodon sditdamiseen
yksildiden erilaisten tarpeiden mukaisesti.

Tutkimuksen tuloksista ilmenee, etta kayttdjien tuottama sisalto tarjosi pelista tuttua tietoa uu-
delleen sanoitetussa tai rakenteellisesti erilaisessa muodossa, mikd edistad ymmartamista tai
mieleen palauttamista. Lisdksi sisdltoa tuottavat kayttdjat toimivat kokemusasiantuntijan roo-
lissa. He saattoivat tarjota tdman pohjalta konkreettisia, toimivaksi todettuja neuvoja. Kaytta-
jadatasta muodostettu sisaltod tukee pelaajan oppimista erityisesti palautteen ja suosittelemisen
kautta. Palaute auttaa reflektoinnissa ja uusien kehityskohteiden l6ytdmisessa, kun taas muiden
kayttajien toimintaan pohjautuvat suositukset ovat digitaalisen mallioppimisen ilmentyma.
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1 Johdanto

Peli on systeemi, jossa pelaajat osallistuvat maariteltyjen sdantdjen puutteissa keinote-
koiseen konfliktiin, joka paattyy johonkin maarallisesti mitattavassa olevaan lopputulok-
seen (Salen & Zimmerman, 2004, s. 80). Pelaaminen on yleinen vapaa-ajanviettotapa:
pelaajabarometrin mukaan suomalaisista 64,2 % pelaa aktiivisesti digitaalisia peleja (Kin-
nunen ja muut, 2024, s. 83), joihin tulen viittaamaan tdssa tutkielmassa termilld video-
peli. Videopelit ovat animaatiota ja grafiikkaa sisaltdvia elektronisia peleja, joiden

pelaamiseen tarvitaan nayttolaite ja kayttoliittyma (Tietotekniikan termitalkoot, 2013).

Videopeleja voi tarkastella ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen (HCI) tutki-
muksessa yhtena interaktiivisten jarjestelmien muotona. Nakokulma on talloin kayttaja-
I[ahtdinen, ja peleja tutkitaan esimerkiksi niiden pelattavuuden ja niiden tarjoaman
pelikokemuksen nakokulmasta (Sanchez ja muut, 2012). Sdnchezin ja muiden mukaan
(2012, s. 1033—-1034) pelattavuus on laheisesti sidoksissa HCl-alalla yleisemmassa kay-
tossa olevaan kaytettdvyyden kasitteeseen, mutta perinteiset kdytettdavyytta tutkivat
menetelmat eivat useinkaan sovellu sellaisenaan videopeleihin niiden viihteellisen luon-

teen vuoksi.

Pelattavuudella ja kdytettavyydelld on kuitenkin monia yhteisia osatekijoita, joita niitakin
tosin tarkastellaan hieman eri nakdkulmasta. Yksi oleellinen interaktiivisten jarjestelmien
ominaisuus niin kaytettavyyden kuin pelattavuuden kannaltakin on niiden opittavuus.
Kaytettavyystutkimuksissa opittavuutta mitataan usein sen perusteella, miten nopeasti
uusi kayttaja pystyy ottamaan sovelluksen haltuunsa ja oppimaan kdyttamaan sita suju-
vasti (Albert & Tullis, 2013, s. 93). Tama tehokkuutta korostava ndkékulma ei kuitenkaan

valttamatta yksindan riita, kun tarkastellaan erityisesti pelien opittavuutta.

Hyvin opittava videopeli opettaa luontevasti pelaajalle pelin mekaniikat ja konseptit si-
ten, ettd han pystyy soveltamaan niita erilaisissa, koko ajan haastavammissa konteks-
teissa, samalla kuitenkin myos itse oppimiskokemuksen ollen miellyttava ja kiinnostava

(Sdnchez ja muut, 2012, s. 1037-1039). Opittavuutta tukevat sisallot eivat saisi



kuitenkaan ohjata pelaajaa liiallisestikaan, silld se saattaa vaikuttaa negatiivisesti pelaa-
jan kokemukseen itsenaisesta toimijuudesta (Poretski & Tang, 2022, s. 20). Videopelien
opittavuutta voi edistdaa hyvin laajalla kirjolla erilaisia tekniikoita. Perinteisten tutoriaa-
lien lisaksi pelaajia voi ohjata myds hienovaraisemmin esimerkiksi erilaisilla konteksti-
sidonnaisilla vinkeilld tai pelimaailmasta I6ytyvilla visuaalisilla tai auditiivisilla vihjeilla

(Poretski & Tang, 2022, s. 10-12).

Pelaajat ovat kuitenkin erilaisia, ja jotkut saattavat kaivata enemman tukea kuin toiset.
Taman vuoksi pelien opittavuuden kannalta ei ole relevanttia ainoastaan pelin sisdiset
opittavuutta tukevat elementit, vaan myds sen ulkopuoliset sisdllot, joiden kautta pelaa-
jat voivat syventda osaamistaan. Vaikka pelintekijat voivat tehda myos itse opastavaa li-
sasisaltod, on peliyhteison rooli tidssa ilmeinen. Pelaajat tukevat toisia pelaajia muun
muassa oppaiden, videoiden, karttojen ja laskelmien tuottamisen muodoin (Baumle,
2019, s. 85-90). Tassa tutkielmassa téllaisia sisaltdja kutsutaan termilla kayttdjien tuot-
tama sisalto (engl. user-generated content, UGC) erotuksena ammattimaisesta sisallon-
tuotosta. Kayttdjilla voi olla my6s vahemman tutkittu, valillinen rooli opittavuuden
edistamiselle pelaajien kayttaytymisesta kerdatyn datan ja siitd muille pelaajille tuotetun
informaation kautta. Kun kaytan tutkielmassa termia kayttajadata, viittaan erityisesti di-
gitaalisiin jalanjalkiin (engl. digital trace data), joita kayttdjan toiminta digitaalisessa pal-

velussa on jattanyt jalkeensa (Kunst & Vatrapu, 2019, s. 325).

1.1 Tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on selvittda, miten kayttdjadatasta muodostettu sisalto ja kayt-
tdjien tuottama sisaltd taydentdvat Honkai: Star Rail -nimisen videopelin opittavuutta tu-
kevia sisaltoja. Taman tapaustutkimuksen avulla voidaan saada kasitys siitd, millainen
rooli kdyttdjilla voi olla videopelin opittavuuden edistamisessa, valillisesti tai suoraan. Se
voi tarjota esimerkiksi nakokulmia sille, miten pelisuunnittelijat voisivat ottaa tallaisen
mahdollisuuden huomioon suunnitellessaan ei vain peleja, vaan myds kanavia, joita pit-

kin he hallitsevat omaa pelaajayhteis6dan. Tapaustutkimuksen tutkimuskohteena



tuleekin olemaan itse videopelin lisdksi pelin luoneen peliyhtion oma yhteisdpalvelu Ho-
YoLAB, joka on yksi keino ottaa kontaktia kdyttajakuntaan ja toisaalta luoda alusta pelaa-
jien valiselle yhteisolliselle toiminnalle. Lahestyn tutkimuksen tavoitetta pilkkomalla sen

kolmeen tutkimuskysymykseen:

1. Millaisia pelin opittavuutta tukevia sisdltoja Honkai: Star Railista ja HoYoLABista
[oytyy?

2. Missa kohdin niissa on hyodynnetty kayttajadataa tai kayttdjien tuottamaa sisal-
toar

3. Millaisia tarpeita kayttdjadatasta muodostettu sisdlto ja kayttdjien tuottama si-

salto tayttavat opittavuuden kannalta?

Ensimmaisella tutkimuskysymyksella on tarkoitus kattavasti kartoittaa, minka tyyppisia
opittavuutta tukevia sisaltoja videopelistd ja sen yhteisOpalvelusta ylipdatansa 16ytyy.
Tama tarjoaa riittavan kontekstin tutkimukselle. Toinen tutkimuskysymys ohjaa huomion
tutkimuksen nakdkulmasta mielenkiintoisimman teeman pariin, kdyttdjien tuottamaan
sisaltoon ja kayttajadatasta muodostettuun informaatioon. Tassa vaiheessa on oleellista
selvittaa, minka tyyppiset sisallot hyodyntavat kayttadjien aktiivista tai passiivista kontri-
buutiota. Viimeinen tutkimuskysymys asettaa l0ydetyt sisdltdomuodot vastakkain ja lait-
taa pohtimaan, miten ne erilaisten ominaisuuksiensa puolesta tukevat eri tavoin
pelaajien tarpeita. Fokuksena on erityisesti se, miten kayttdjien tuottama sisalto tai kayt-
tajadatasta muodostettu sisalto tuo lisda suhteessa muihin opittavuutta tukeviin sisaltoi-

hin.

Videopelien opittavuutta ja sitd sivuavia teemoja on tutkittu aiemmin (ks. luku 3), mutta
erityisesti kayttdjien tuottaman tai kdyttdjadatasta muodostetun sisallon osalta tutki-
musta on tehty varsin vdahan. Se, mitd uutta tutkimukseni voi erityisesti tarjota talle ai-
heelle, on nédiden erilaisten nakdkulmien kokonaisvaltainen  huomiointi

tutkimuskohdetta tarkastellessani. Sanotaan, ettd kokonaisuus on usein enemman kuin
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sen osien summa, joten olisi relevanttia tarkastella videopelin opittavuutta tukevia sisal-

t6ja holistisemmin kuin tahan asti on ollut tapana.

1.2 Aineisto

Tutkimuskohteenani on Honkai: Star Rail -videopeli seka pelin yhteisépalveluna toimiva
HoYoLAB. Videopelia tarkastelin seka PC-versiona tietokoneella etta mobiiliversiona tab-
letilla. Peli on sisdllollisesti samanlainen molemmilla laitteilla, mutta talld varmistettiin,
ettad pelin kayttoliittyman ja kontrollien opittavuudessa ei ollut laitekohtaisia merkittavia
eroja. Mobiiliversion aineiston keraamisen aikaan 2024 joulukuussa Honkai: Star Railin
versio oli 2.9., ja PC-version aineiston kerdamisen aikaan 2025 tammikuussa peli oli ke-
rennyt pdivittya versioon 3.0. Kerdsin aineiston kahdella omalla pelitililla. Toinen oli tay-
sin uusi, jotta pystyin kdymaan lapi pelin alun, jolloin aloittelijalle opetetaan kaikkein
keskeisimmat asiat pelista. Toinen tili taas oli vanhempi, aineisto sisdltaen ndin myos sil-
loisen peliversion tuoreinta mahdollista sisaltoa, jota pelid pitkdaan pelannut pelaaja ku-

luttaisi.

Videopelista kerddntyi aineisto, johon sisdltymisen valintakriteerit olen maaritellyt sisal-
I6n laadullisten ominaisuuksien ja kayttotarkoituksen mukaan. Laskin aineistoon kuulu-
vaksi sisallon, jonka pystyy opittavuuden maaritelman pohjalta paattelemaan olevan
tarkoitettu pelaajaa ohjaavaksi, tukevaksi tai muulla tavalla opittavuutta edistavaksi. Kay-
tannossa tama voi tarkoittaa muun muassa tutoriaaleja, kontekstisidonnaisia vihjeita ja
pelinsisdista dokumentaatiota. Pyrin kdymaan lapi videopelistad kattavasti erilaisia toi-
mintoja kartoittaessani erilaisia opittavuutta tukevia sisalt6ja ja elementteja. Tarkastel-
tavia pelin toimintoja oli kuusi: tarinatehtavien tekeminen, hahmojen kehittaminen, eri
pelimuotojen kokeileminen, taistelu, pelimaailman tutkiminen ja pelinsisdisen doku-

mentaation selaaminen.

HoYoLABin aineiston kerasin vuoden 2025 alussa. Vanhimmat aineistoon kuuluvat sisal-

|6t on julkaistu palvelussa vuonna 2023. HoYoLABista tutkimukselle oleellista opettavaa
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sisaltda loytyi Honkai: Star Rail -pelin osiosta, HoYo Guides -nimiseltad osastolta (kuva 1).
Rajasin aineistoni sielta [6ytyviin peliyhtion kehittamiin tyokaluihin seka kayttajien tuot-
tamaan sisaltoon. Tydkaluista opittavuuden kannalta oleellisiksi nousivat enemman tai
vahemman toiminnallisuuksissaan kayttajien dataa hyodyntavat tyokalut Battle Records,
Honkai: Star Rail Map, Upgrade Recommendations, Lineup Assistant ja Trailblaze
Monthly Calendar. Kayttdjien tuottamaa sisaltéa taas ovat HoYoWikin artikkelit ja kayt-
tdjien tekemat oppaat, jotka on kategorisoitu palvelussa niiden aiheiden mukaan (tau-
lukko 1). Hyodynsin aineistonkeruussa lahinna selainversiota, mutta koska kaikki tyokalut
eivat olleet sielld saatavilla, kerdsin nailta osin aineiston HoYoLABin mobiilisovelluksesta.

Aineistoldhteiden luettelo |6ytyy tutkielman lopusta.

Honkai: Star Rail

+Halo Girbles -

+Hollo Gadbrles -

ditor's Picks
" Q [V3.2] HP-Based Nuke Main DPS! [Castorice] Pull & Build Guide
Fohi y

i"g Bost Welt

[V3.1] Memory of Chaos [Out of Home] Clearance Guide | Stage Analysis & Team Comp

Kuva 1. HoYo Guides -osio HoYoLAB-sovelluksessa (vas.) (HoYoverse, 2025B) ja selaimessa (oik.)
(HoYoLAB, 2025).

Poimin HoYoLABista mukaan kayttdjien tuottaman sisallon osalta tarkasteltavaksi eri ai-
hepiirien kategorioista yhteensa 32 kappaletta oppaita tai artikkeleita, pyrkien nain te-
kemadan aineistosta riittdvan monipuolisen. Otin kustakin HoYo Guides -osion
kategoriasta aineistoon mukaan yksittaisia artikkeleita tai oppaita nelja kappaletta, paitsi
eri pelimuotojen oppaista vain kaksi per pelimuoto, silld tarkasteluni perusteella ne oli-
vat varsin samantapaisia keskendan. Oppaissa oli kommentointimahdollisuus. Komment-

tien maara vaihteli oppaiden valilld runsaasti: osassa niitd ei ollut lainkaan, ja joissain



12

jopa kymmenia tuhansia. En kdynyt lapi kaikkia kommentteja, vaan rajasin tarkastelun

neljaan ensimmaiseen per opas.

Keratessani aineistoa pyrin imitoimaan yhteis6palvelun autenttista kayttda ja valitsin ai-
neistoon kustakin kategoriavalilehdesta oppaita, joita se suositteli korkealla syotteessani.
Jatin kuitenkin eettisista syista aineistosta kokonaan pois sellaiset julkaisut, joiden tekijat
olivat valinneet kieltda sisaltonsa uudelleenjulkaisun HoYoLABin ulkopuolella, jotta asia
ei tule esteeksi nostaessani aineistosta esimerkkeja. Aineisto sisaltaa siis ainoastaan sel-
laisia kdyttdjien oppaita, joiden tekijat ovat ilmaisseet postauksen loppuun laitettavalla
merkinnalla sisallon HoYoLABin ulkopuolelle jakamisen olevan sallittua, kunhan alkupe-
rainen tekija mainitaan. HoYoWikissa taas artikkeleiden kirjoittajat eivat olleet nakyvilla,

ja muissa yhteyksissa anonymisoin kayttajien nimimerkit esimerkeista.

Taulukko 1. Aineistokeruusuunnitelma kayttajien tuottamista sisallista.

Kpl Kategoria Kuvaus kategorian sisallésta
4 Character Guide hahmo-oppaita
4 Event Guide tapahtumaoppaita
4 Exploration Guide oppaita pelimaailman tutkimiseen
2 Simulated Universe
2 Memory of Chaos

eri pelimuotojen oppaita
2 Apocalyptic Shadow
2 Pure Fiction
4 Character Discussion | analyyseja hahmojen tarinasta
4 Newcomer Essentials | oppaita aloitteleville pelaajille
4 HoYoWiki wiki-artikkeleita

yht. 32
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1.3 Menetelma

Tutkimusmenetelmanani hyodynsin laadullista sisallénanalyysia. Sisallonanalyysi on ai-
neistosta tutkimukselle relevanttien kohtien merkitsemista eli koodaamista, nadiden koh-
tien yhteen koostamista ja lopulta kootun aineiston luokittelua, teemoittelua tai
tyypittelya (Tuomi & Sarasjarvi, 2018, luku 4). Tuomen ja Sarasjarven (2018, luku 4.4)
mukaan kuitenkin varsinaiset johtopaatokset tehdaan vasta sisallonanalyysin jalkeen,
silla se on vain menetelma jarjestaa aineisto johtopaatoksien teon mahdollistamiseksi.
Sisdllénanalyysia on hyddynnetty aiemminkin pelitutkimuksessa, vaikka aineistona vi-
deopelit tuovatkin omat haasteensa muun muassa niiden usein suuren koon, multimo-

daalisen luonteen ja kompleksisen rakenteen vuoksi (Wulf ja muut, 2023, s. 289).

Vastatakseni ensimmaiseen tutkimuskysymykseen siitd, millaisia pelin opittavuutta tuke-
via sisdltdja Honkai: Star Railista ja HoYoLABista I6ytyy, minun taytyi hyédyntaa kum-
paankin sovellukseen hieman erilaista lahestymistapaa aineiston koodausvaiheessa.
HoYoLABista |6ysin etsimaadni opittavuutta tukevaa sisaltéa Iahes valmiina pakettina so-
velluksen oman alaosion "HoYo Guides” muodossa. Talléin minun ei tarvinnut ensin Iah-
ted jaottelemaan, miltd osin aineisto kuuluu ylipdatansa tutkimukseni piiriin, vaan
pystyin suoraan keskittymaan koodauksessa aineistosta nouseviin teemoihin. Itse pelissa
opittavuutta tukevat sisallot 16ytyvat kuitenkin ripoteltuna ympari pelid. Koodauksen
kautta kartoitin pelista ensin kohdat, jotka ovat opittavuuden nakdkulmasta relevantteja.
Muun muassa Poretskin ja Tangin (2022) teoria videopelin opittavuutta edistavista suun-
nittelustrategioista, joita kasittelen tarkemmin luvussa 3.2, antoivat pohjaa opittavuuden
kannalta merkityksellisten sisdltéjen tunnistamiseen. Koodausvaiheen jalkeen aineisto
oli koottu, ja paasin seuraavaksi aineiston luokitteluun. Muodostin luokat aineistolahtoi-
sesti: ne perustuvat niiden kuvaamien esiintymien kayttotarkoituksen ja ominaisuuksien
samankaltaisuuksiin. Luokkien tunnistamisen ja nimeamisen kautta pyrin kuvaamaan,

milla eri keinoin tutkimuskohteessa opittavuus on huomioitu.

Vastatakseni toiseen tutkimuskysymykseeni siitd, milta osin opittavuutta tukevissa sisal-

|6issé on hyddynnetty kayttdjien tuottamaa sisalt6a tai dataa, tarkastelin mitka
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opittavuutta tukevat sisallot kayttivat tietolahteenaan kayttdjien datasta muodostettua
informaatiota tai olivat itsessaan kayttdjien tekema. Aineistossa tietolahde ilmoitettiin
yleisesti varsin avoimesti, mika helpotti tunnistamista. Taman myo6ta pystyin tarkastele-

maan, minka luokkien alle lukeutuvissa sisalloissa kayttajien rooli oli erityisen keskeinen.

Viimeinen tutkimuskysymykseni kasitteli sitd, millaisia tarpeita kayttajadatasta muodos-
tettu sisalto ja kayttajien tuottama sisalto tayttaa opittavuuden ndakokulmasta. Tassa vai-
heessa paadsin tekemaan sisallénanalyysissa koostamani luokittelun pohjalta varsinaisia
johtopaatoksia. Keskeista oli selvittaa, mita lisdarvoa tallainen sisaltd tuo peliin. Peilasin
havaintojani aiempaan tutkimukseen, yrittden |6ytaa sitd kautta nakokulmia I6ytamilleni
ilmidille. Hyddynsin vertailevaa, mutta toisaalta kokonaisuuden holistisuutta kartoitta-
vaa otetta analysoidessani, millaisten pelaajien tarpeita minkakin tyyppiset sisallot tayt-

tavat ja miksi.
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2 Honkai: Star Rail -pelin genret ja keskeisimmat mekaniikat

Honkai: Star Rail on kiinalaisen videopeliyhtion miHoYon kehittama yksin pelattava ava-
ruusfantasiaroolipeli (miHoYo, n. d.), jossa matkataan tahtien valisella junalla planeetalta
tai avaruusasemalta toiselle ja autetaan nadiden sivilisaatioita. Sita voi pelata mobiililait-
teella, PC:lla tai PlayStationilla. Peli on julkaistu kansainvalisille markkinoille singapore-
laisen tytaryhtion Cognospheren kautta, joka on brandatty HoYoverseksi (HoYoverse, n.
d.). Muita HoYoversen peleja ovat muun muassa Genshin Impact ja Honkai Impact 3rd.
HoYoversen pelit ovat nimekkaita ja suosittuja genressaan: esimerkiksi The Game Award-
sissa pelaajat ddnestivat Honkai: Star Railin vuoden 2023 parhaaksi mobiilipeliksi (The

Game Awards, 2023).

Vaikka eri genrejen rajat ovat joskus hankalasti maariteltavissa, termilla roolipeli viita-
taan yleensa peleihin, joissa pelaajalla on hahmonsa kautta jokin eldaydyttava rooli, ja
jotka sisaltavat tyypillisesti tutkittavan pelimaailman, vahvan narratiivisen komponentin
ja hahmon kehittamissysteemin (Clarke ja muut, 2017, s. 458). Aikaisemmin maarittelin
Salenin ja Zimmermanin (2004, s. 80) mukaisesti pelin keinotekoisena konfliktina, joka
paattyy johonkin maarallisesti mitattavassa olevaan lopputulokseen. Roolipelit ovat kui-
tenkin siitd erikoinen pelien tyyppi, ettd niiden narratiivilla ei valttdmatta voida sanoa
olevan maarallisesti mitattavaa lopputulosta, kuten haviamista tai voittamista (Salen ja
Zimmerman, 2004, s. 82). Ne kuitenkin sisaltavat sisddnsa pienempia elementteja, joissa
nditd maarallisia lopputulemia esiintyy. Tama korostuu varsin vahvasti Honkai: Star Rai-
lissa, silla se sisaltda narratiivisen komponentin sisdltdavan ns. padpelinsa lisaksi pelin-
sisdisia erillisia pelimuotoja. Ne ovat selkedammin maarallisesti mitattavia, erillisia
pelitiloja, jotka keskittyvat tarinankerronnan sijaan taistelemiseen koko ajan vaikeam-
missa tasoissa tiettyjen saantdjen ja tavoitteiden puitteissa. Ndiden pelimuotojen tasot

vaihtuvat jaksoittain uusiin, jolloin pelaajille tulee suoritettavaksi uudet haasteet.

Vaikka Honkai: Star Rail onkin kiinalainen peli, on se saanut varsin vahvasti vaikutteita
japanilaisilta roolipeleiltd (JRPG). Lansimaisiin roolipeleihin verrattuna JRPG:t tyypillisesti

antavat pelaajilleen narratiivisesti vdihemman vapauksia, ja sen sijaan kertovat yhden
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tietyn tarinan useiden haarautuvien vaihtoehtojen sijaan (Schules ja muut, 2018, s. 114).
Schulesin ja muiden mukaan JRPG-genressa hahmot ovat tyypillisesti jo ennestaan tar-
kemmin madriteltyja, sen sijaan ettd pelaajalle annettaisiin laaja kustomoinnin vapaus.
Honkai: Star Railissa hahmojen ulkonadkaoa tai taitoja ei esimerkiksi voi vapaasti muokata.
Myds pelimaailma on JRPG-genressa tyypillisesti suljetumpi. Honkai: Star Railissa peli-
maailma muodostuukin useista pienemmista alueista, sen sijaan etta se olisi yksi iso
avoin pelimaailma. JRPG-genren peleilld on myds usein tietynlainen visuaalinen tyyli,
joka on linjassa japanilaisen animaation eli animen kanssa verrattuna lansimaisissa roo-

lipeleissa totuttuun realismiin (Schules ja muut, 2018, s. 114).

Peli on ilmaiseksi ladattavissa ja pelattavissa oleva, mutta rahoitusmalliltaan gacha-peli.
Gacha on arvontasysteemi, josta toivomalla on mahdollista voittaa pelin esineita (Chen
& Fang, 2023). Nimitys tulee japanilaisista gashapon-kolikkoautomaateista, josta saa ke-
railtdvia esineitd, kuten leluja. Honkai: Star Railin tapauksessa nama arvottavat esineet
ovat joko uusia pelattavia hahmoja tai Light Coneja, jotka ovat hahmoille laitettavia nii-
den attribuutteja (esim. ATK, HP) nostavia esineitd. Arvontasysteemin lippuihin kadytetta-
vaa valuuttaa saa joko kerdaamalla sita ilmaiseksi pelia pelaamalla tai ostamalla sita
oikealla rahalla. Kuten monessa muussakin gacha-pelissa, Honkai: Star Railin arvontasys-
teemissa on takausraja, johon mennessa epaonninenkin pelaaja valttamatta saa halua-
mansa esineen (Chen & Fang, 2023). Gacha on pelissa banneripohjainen, jolloin eri
bannereista (kuva 2) toivomalla on mahdollisuus voittaa hahmoja tai Light Coneja en-
nalta maaritellysta valikoimasta. Hahmoja on kaksi harvinaisuusluokkaa, 4 tdhted ja 5
tahtea. Valikoima vaihtelee eri bannereiden valilla, ja useimmat viiden tdhden hahmot
ovat saatavilla vain aikarajallisista nimikkobannereistaan. Honkai: Star Railin versiossa
3.0 pelattavia hahmoja on 65, ja niita julkaistaan tasaisin valiajoin lisda uusien paivitysten
mukana. Pelaajat padsevat usein tutustumaan hahmoihin pelin tarinassa jo aiemmin,

ennen kuin hahmo on saatavilla hankittavaksi sen pelattavana versiona.
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Kuva 2. Gacha-banneri (HoYoverse, 2025A).

Opittavuuden kannalta pelaajille saattaa tulla haasteeksi oppia ndin monen erilaisen
hahmon pelimekaniikat. Muistamista voi helpottaa hahmojen ryhmittely, silla hahmot
on kategorisoitu niiden roolin ja niiden elementin mukaan. Esimerkiksi Abundance eli
yltakylldisyys on kategoria hahmoille, joita monessa muussa roolipelissa voitaisiin kutsua
parantajiksi. Elementteja ovat esimerkiksi tuli ja jaa. Eri vihollisilla on erilaisia elementti-
heikkouksia. Roolipeleille tyypillisesti pelissda on my6s oleellista hahmojen kehittdminen
koko ajan paremmaksi. Jos haluaa parjata vaikeammissa pelimuodoissa, hahmojen ja nii-
den taitojen tasoa pitdd nostaa. Hahmoja pitdd myos kehittda niiden attribuutteja nos-
tavilla esineilld, joita ovat Light Conen lisdksi myos erilaiset hahmojen varusteet.

Varusteita kerdtaan tietyista pelitiloista, joissa niita saa palkinnoksi.

Pelin taisteluissa hahmoja pelataan 4 hahmon tiimeissa, jolloin tulee tarpeelliseksi miet-
tid, mitkd hahmot toimivat hyvin yhdessa mitdkin vastusta vastaan. Pelin taistelu on vuo-
ropohjaista, jolla on pelaajien ndkdkulmasta reaaliaikaiseen taisteluun verrattuna
vahvuuksina muun muassa kaikkien hahmojen taysi hallittavuus, taktinen syvyys ja mah-

dollisuus miettia rauhassa seuraavaa siirtoa (Makela ja Schmidt, 2020, s. 237). Pelaajalta
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ei siis vaadita Honkai: Star Railin taisteluissa nopeita reaktioita tai vaativia hienomotori-

sia liikkeita, kuten vaikkapa tahtaamista.

Peli on paaasiallisesti yksinpelattava, mutta siina on joitakin sosiaalisia ominaisuuksia.
Pelaajat voivat pyytada tosia pelaajia kaveriksi, ja talloin jutella heidan kanssaan chatissa.
Pelaajilla on oma pieni profiili, jossa he voivat esitelld lempihahmojaan ja omaa suoriu-
tumistaan pelissa. Pelaajat voivat lainata omia hahmojaan toisten pelaajien kdyttoon tie-
tyissa konteksteissa. Oleellisin sosiaalinen komponentti lienee kuitenkin pelista ulkoinen,
mutta siihen sidoksissa oleva yhteisdpalvelu, HoYoLAB. Se toimii HoYoverse-pelien
kumppanisovelluksena erilaisine lisdsisadltdineen ja apuvalineineen, mutta muilta omi-

naisuuksiltaan sita voisi verrata myos sosiaaliseen mediaan.

Pelikehityksen nakékulmasta Honkai: Star Rail on sitd, mita kutsutaan live service -peliksi
(esim. Lee & Yang, 2017). Erityisesti eteldakorealaisten ja kiinalaisten pelinkehittdjien
aloittamana trendina on peli palveluna -malli (Games as a Service, GaaS), jossa peleja ei
julkaista kerralla yhtena valmiina tuotteena, vaan pelinkehittajat pitkalla ennalta maarit-
telemattomalla aikavalilla saanndllisesti julkaisevat uutta sisaltoa peliin (Dubois & Wests-
tar, 2021, s. 2332-2333). Tavoitteena on pitda pelaajat pelin kayttajina ja siten asiakkaina
pitkajanteisesti. Honkai: Star Railiin julkaistaan uusi versio noin 5-7 viikon valein. Paivi-
tykset sisaltavat useimmiten muun muassa jatkoa tarinatehtaville, aikarajallisia tapahtu-
mia, uudet aikarajalliset gacha-bannerit mahdollisine uusine hahmoineen, seka
parannuksia jo olemassa oleville ominaisuuksille. Lisdaksi vuoden valein on yksi suurempi

paivitys, jolloin julkaistaan kerralla suurempi alueellinen laajennus pelimaailmaan.
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3 Videopelien opittavuus

Opittavuutta on tutkittu ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkimuksessa
kaytettavyyden osatekijana. Muiden jarjestelmien opittavuuden tutkimusta ei voi kui-
tenkaan suoraan sellaisenaan rinnastaa videopeleihin. Pelitutkimuksissa onkin paikoin
koettu tarpeelliseksi kdyttaa pelattavuuden kasitetta perinteisen kaytettavyyden sijaan,
jolloin opittavuus nahdaan pelattavuuden osatekijand, muun muassa immersion ja nau-
tinnon ohella (Sanchez ja muut, 2012, s. 1038). Sanchezin ja muiden (2012, s. 1038—1039)
mukaan opittavuutta luonnehtivia tekijoita ovat pelaajan tiedot ja taidot, pelin vaatimus-
taso, turhauttavuus, nopeus seka I6ydettavyys. Pelaajan taidot jaotellaan edelleen inter-
aktiivisiin taitoihin ja kognitiivisiin taitoihin, joista ensimmainen viittaa kykyyn hallita
tehokkaasti pelin toimintoja tai liikkeita, kun taas jalkimmainen viittaa kykyyn muistaa,
ymmartda ja hyodyntaa pelin konsepteja ja informaatiota. Nopeudella viitataan tahtiin,

jolla uudet konseptit esitelldadn pelaajalle.

Opittavuus maaritellaan yleisesti ominaisuutena, joka kuvaa yksinkertaisimmillaan sita,
miten helposti pelaaja pystyy oppimaan pelaamaan pelia sujuvasti (Blaskovi¢ ja muut,
2023, s. 9). Toisaalta vaittdisin, ettd pelkkd helppouden maksimointi ei riita valttamatta
takaamaan hyvaa oppimiskokemusta. Vaikka keskitynkin tassa tutkimuksessa opittavuu-
teen, sita ei voi tarkastella tyhjiossa, vaan osana muita pelattavuuden tekij6ita, jotka te-
kevat peleistd kayttdjilleen miellyttavia. Sweetserin ja Wyethin (2005, s. 4-9) pelien
nautittavuutta mittaavassa kriteeristossa |6ytyykin paljon tekijoita, jotka vaitan olevan
enemman tai vdhemman sidoksissa my0ds opittavuuteen. Sweetserin ja Wyethin mukaan
pelin vaatimustason pitaisi olla sopiva: ei turhauttavan vaikea pelaajan taitoihin nahden,
muttei myoskadan pitkdstyttavan helppo. Pelin tulisi tukea pelaajan taitojen kehitystd, ja
tdma oppimisprosessi pitdisi olla osa pelin tuottamaa nautintoa. Pelaajien tulisi myds
saada Sweetserin ja Wyethin mukaan palautetta suoriutumisestaan, minka naen reflek-

tiivisena osana oppimisprosessia.
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3.1 Erilaisten pelaajien tarpeet

Opittavuuden maaritelman laajuuden suhteen on ihmisen ja tietokoneen valisen vuoro-
vaikutuksen tutkimuksessa ollut erilaisia nakemyksia siita, viitataanko silla ainoastaan sii-
hen, miten nopeasti aloittelija ottaa sovelluksen haltuun, vai kasitetaanko se laajempana
kasitteend, johon lukeutuu aloittelijan nakékulman lisaksi myds sovellusta jo sujuvasti
kayttavan kayttdjan oppimisprosessi asiantuntijaksi (Grossman ja muut, 2009, s. 650—
651). Kun tassa tutkielmassa kadytan termia opittavuus, tulen viittaaman opittavuuden
laajaan maaritelmaan, silla nden oppimisen jatkuvana koskaan paattymattomana pro-
sessina. Sen sijaan, jos keskitytdaan erityisesti aloittelijoiden nakékulmaan, voidaan hyo-
dyntada aivan erillistd termia. Poretski ja Tang hyddynsivat tdssa yhteydessa termia
lahestyttavyys, joka merkitsee erityisesti sitd, miten helposti uudet pelaajat pystyvat
omaksumaan pelin (Poretski & Tang, 2022, s. 2—-3). Lahestyttavyyden tarkastelu on tar-
ked ja keskeinen osa opittavuuden tutkimusta, mutta kuitenkin pelkiltdan varsin rajalli-
nen ndkokulma: Poretskin ja Tangin mukaan lahestyttavyydessa keskeista on usein
erityisesti pelin ensimmaiset 20 minuuttia. He painottivatkin, ettei opittavuutta tulisi tar-
kastella ainoastaan aloittelijoiden nakékulmasta, vaan opittavuus on keskeistd myos hy-

vin osaaville pelaajille, jotka haluavat kehittda taitojaan entisestaan.

Aloittelija on pelaaja, jolle peli on uusi ja hdan vasta on ottamassa sen konsepteja ja me-
kanismeja kunnolla haltuun. Osaamiserojen suhteen voi kuitenkin olla tahdellista huo-
mioida yksittdisen pelin taitotason lisaksi myos heidan kokeneisuutensa pelaamisesta
ylipaatansa. On pelaajia, jotka pelaavat vain silloin talldin, ja on pelaajia, joille pelaami-
nen on hyvin keskeinen harrastus ja jotka pelaavat ylipaatansa paljon peleja. Joissain tut-
kimuksissa naita pelaajatyyppeja kutsutaan termeilla “casual gamer” ja “hardcore gamer”
(Poels ja muut, 2012). Vaittdisin tosin nailla termeilld olevan muitakin merkityksia, kuten
miten vakavasti pelaaminen ja siind hyvin suoriutuminen otetaan. Termeilld “casual”
ja "hardcore” voidaankin tarkoittaa myos esimerkiksi pelaamisen intensiteettia (Hamari
& Tuunanen, 2014. s. 46), johon viitatessa suomentaisin nama pelaajatyypit rennoiksi ja

intensiivisiksi pelaajiksi. Monessa tutkimuksessa jako tehddan kuitenkin naiden valilla

puhtaasti pelaamiseen kdytetyn ajallisen maaran perusteella (esim. Poels ja muut, 2012;
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Morin ja muut, 2016), vaikkakin Poelsin ja muiden (2012, s. 13—14) tutkimustuloksista
ilmeni, etta oleellisia parametreja voisi olla enemmankin. Kaytetyn ajan mittaaminen ha-
vaittiin myos haastavaksi itsessaan, silla peleihin liittyy paljon muitakin aikaa vievia akti-
viteetteja kuin itse pelaaminen. Mielestani olisi myos hyva huomioida, etta pelaajilla voi
olla erilainen kokemuksen aste eri peligenreistad. Morinin ja muiden (2016, s. 234) tutki-
muksesta ilmeni kuitenkin pelkkdaan ajalliseen maareeseenkin perustavan jaottelun
oleellisuus opittavuuteen liittyen, silla tutoriaalin olemassaolo pelissa merkittavasti kor-
reloi siihen, etta vahan pelaavilla pelaajilla oli kiinnostusta jatkaa pelin pelaamista myo-
hemminkin sen kokeilemisen jalkeen. Paljon pelaaville tdma ei taas ollut merkittava
tekija suuntaan tai toiseen. Voidaankin siis paatelld, etta jos pelaaminen ylipdaatansa on
tuttua, opastusta ei valttamatta samalla tasolla kaivata, vaikka peli itsessaan olisikin pe-

laajalle uusi.

Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteiko olisi oppimisen muotoja, jotka voisivat olla kokeneil-
lekin pelaajille keskeisia. Se, ettd jo kokeneet pelaajat nakevat tarpeelliseksi oppia edel-
leen lisda pelistd, on hyvin todennettavissa esimerkiksi metapelaamisena kutsutun
ilmion kautta. Metapelaamisella on pelitutkimuksen saralla monta maaritelmas, silla ter-
min merkitys on varsin genreliitinndinen. Erityisesti e-urheilulle keskeisten pelien kon-
tekstissa sita kuvataan usein pelaamisen strategisena optimoimisena (Kokkinakisen ja
muut, 2021, s. 18), kun taas roolipelien kontekstissa silld viitataan useimmiten pelista
ulkoisen tiedon hyddyntamisena paatoksia tehdessad (Boluk & Lemieux, 2017, s. 14).
Nama kaksi nakokulmaa kuitenkin voivat olla yhta aikaa oikeassa. Roolipeleissa peruste
toimia ndin on useinkin luonteeltaan myds strateginen, silla ulkopuolista tietoa hyédyn-
tamalla halutaan paatya tietynlaiseen lopputulemaan. Metapelaamista ei mydskadan
useinkaan tehda muusta pelaajayhteisosta tyhjiossa. Videopelien optimaalisimmat mah-
dolliset strategiat ovat usein jatkuvan muutoksen alla, kun peleja saannoéllisesti paivite-
tddn ja niihin tulee uusia ominaisuuksia (Kokkinakis ja muut, 2021, s. 14-15).
Kokkinakisen ja muiden mukaan e-urheilussa sen hetkisen strategisesti optimaalisimman
pelaamistavan eli metapelin l6ytaminen on pelitiimien kilpajuoksua ja toisilta pelaajilta

havainnoinnin kautta oppimista. Kun kyseessa on peli, joka ei ole pelaajien vélinen
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kilpailu, arvelisin metapelikulttuurin voivan olla korostuneemman yhteisoéllista ja kollek-
tiivista, jota olisi kiintoisaa tarkastella kayttdjien tuottaman sisallén tutkimisen yhtey-

dessa.

Opittavuuden kannalta keskeisia pelaajien eroja voi tarkastella myds muista nakokul-
mista, kuin vain heidan taitotasonsa. Oppimisessa on keskeista sen taustalla olevat mo-
tiivit. Tata voi tassa kontekstissa lahestya siitd nakdkulmasta, mika on pelaajien motiivi
pelata. Pelaajien motiiveja on tyypitelty monessa eri tutkimuksessa. Naita pelaajatypo-
logioita kokoavassa kirjallisuuskatsauksessa Hamari ja Tuunanen (2014, s. 46) tiivistivat
pelaajien motivaatioon liittyvia toistuvia teemoja: saavuttaminen, tutkiminen, sosiaali-
suus, dominointi, immersio ja intensiteetti. Joillekin pelaajille iloa saattaa erityisesti tuot-
taa edistyminen pelissd, mutta toisille taas pelimaailman tutkiminen ja siihen
uppoutuminen on oleellisempaa. Immersiota tarkedana pitavalle pelikokemuksen solju-
vuutta rikkovat elementit voivat kenties olla erityisen hairitsevia. Intensiteetti motivaat-
torina erottelee pelaajat, jotka haluavat vain nautiskella rennosti pelaamisesta ja ketka

taas motivoituvat suorittamisesta.

3.2 Opittavuuden huomiointi videopelien suunnittelussa

On selkeda, etta opittavuus on tarkeda pelattavuuden kannalta. On siis tahdellista tar-
kastella, miten pelinkehittdjat voivat huomioida opittavuuden pelisuunnittelussa. Ajan
saatossa pelinkehittdjien tyypilliset tavat valittaa peleihin liittyvat ohjeet ja muu doku-
mentaatio ovat muuttuneet: jos 80-luvulla oli vield suosiossa paperiset manuaalit, nyky-
dan pelien ohjeistavat sisallot ovat vyleisesti osa videopelid itsedan, tarjottuna
kontekstisidonnaisesti pelikokemuksen aikana (Greene & Palmer, 2011, s. 7-8). Kadyn
tassa luvussa lapi tallaisiin tuen muotoihin liittyen pitkasti erityisesti Poretski ja Tangin
(2022) teorioita. He ovat luokitelleet videopelien opittavuutta edistavia suunnittelustra-
tegioita, kattaen sekd pelaamista edeltavat, pelaamisen aikaiset, ettd pelaamisen jalkei-
set elementit. Lisdksi he loivat teoreettiset puitteet sille, miten oppimiselementteja voi

kuvailla niiden tarkoituksen, muodon, esitystavan, laukaisimen, rajoitusten ja
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non toteutuksen palikoihin (taulukko 2).
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Taulukko 2. Oppimiselementtien ominaisuuksia (Mukaillen Poretski & Tang, 2022, s. 17).

Kontrollit Opettaa, miten pelissa hallitaan toimintoja
Tarkoitus Systeemit Opettaa, miten pelin systeemit toimivat
Narratiiviset elementit Opettaa, mitd pelaajan taytyy tehda ja miksi
Tietoisuus Muistuttaminen mahdollisuuksista
Oppitunti Pelin tietyn aspektin opettaminen
Muoto - ; ; - -
-~ Vaaditaan pelaajaa suorittavan onnistuneesti
esti
jotain, jotta han voi jatkaa
L Esitetdan pelaamisen valissa eika sen aikana,
Interstitiaalinen ) ]
esim. latausruuduissa
. o Elementit pelaamisen aikana nakyvissa
) Heijastusnayttoé (HUD) L . s
Esitystapa pelindkyman paalla
L Vihje on spatiaalisesti linjassa suhteessa
Spatiaalinen i )
pelimaailmaan
Diegeettinen Vihje on osa pelimaailmaa
Systeemi Peli laukaisee sisallon itse nakyviin
Laukaisin Pelaaja implisiittisesti Pelaajan toiminta laukaisee sisallon
Pelaaja eksplisiittisesti Pelaaja valitsee laukaista sisallén
. ) Rajoitetaan muita toiminnallisuuksia
Systeemin lukitus o
. opettavan sisallon aikana
Rajoitukset -
. Pelaaja on vapaa pelaamaan haluamallaan
Vapaa pelaaminen
tavalla
Jatkuva Elementti on aina kadytossa
Toistuvuus Kontekstuaalinen Elementti ilmestyy tietyissa tilanteissa
Kerran Elementti ilmestyy pelissa kerran

Opettavan sisallon tarkoituksena voi olla opettaa pelin kontrollit eli esimerkiksi nappai-
met suhteessa toimintoihin, pelin systeemien ja mekaanikoiden logiikat, tai narratiivi-
sesti antaa pelaajalle motiivit tdhdata tiettyyn toimintaan (taulukko 2). Muodoltaan
sisalto voi toimia Poretskin ja Tangin (2022, s. 15) mukaan tietoisuuden (engl. awareness)
yllapitdjana, muistuttaen pelaajaa mahdollisuuksista muttei varsinaisesti vaatien hanelta
mitdan toimia. Muoto voi olla my0ds oppitunti jostain uudesta konseptista tai testi, jolla

varmistetaan pelaajan oppineen asian.
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Esitystapa vaihtelee pelimaailmasta taysin irrallisesta hyvin immersiiviseen. Interstitiaa-
lisessa tavassa sisaltd on irrallaan varsinaisesta pelaamisesta ja sijoitettu sen sijaan sopi-
viin valeihin, kuten latausruutuihin, kun taas heijastusnaytdssa (engl. HUD, Heads-up
display) olevat elementit ovat esilla pelaamisen aikana nakyman paalla (taulukko 2). Esi-
tystapa voi olla myds spatiaalinen tai diegeettinen. Spatiaalisuudella viitataan tilan ava-
ruudellisuuteen, elementti siis sijoitetaan samaan tilaan pelimaailman kanssa.
Diegeettisyyden kasite kuvaa pelien kontekstissa sitd, ettd elementti on luonteeltaan nar-
ratiivisesti osa pelimaailmaa, eika siitd ulkopuolinen (de Araujo & Souto, 2016, s. 295—
298). De Araujon ja Souton mukaan diegeettiset pelielementit ovat elementteja, jotka
pelaajan lisaksi myos pelin hahmon voisi kuvitella voivan aistia. Taman voi olettaa yllapi-
tavan immersiota, joka on yksi pelattavuuden osatekija (Sanchez ja muut, 2012, s. 1038).
Opettavan sisdllon voi laukaista pelaajan nahtaville joko peli itse automaattisesti, pelaaja
jonkun tekemansa toiminnon myo6ta tai pelaaja oman tietoisen valinnan kautta (taulukko
2). Sisallon ajaksi peli voi lukita muut toiminnot valiaikaisesti pois saatavilta, tai pelaaja
voi olla edelleen vapaa toimimaan niin kuin haluaa. Sisalto voi olla esilla jatkuvasti, vain

tietyissa konteksteissa tai vain kertaalleen.

Suunnittelustrategiat antavat kontekstia sille, miten nama ominaisuudet voivat esiintya
kdytdannossa. Poretski ja Tangin (2022, s. 6) luokittelussa pelaamista edeltdvia suunnitte-
lustrategioita on nimetty nelja, joista pelissd aiemmin tapahtuneen kertaaminen (recaps)
on ensimmainen. Se edesauttaa pelissa aiemmin opitun mieleen palauttamista, jos pe-
laaja pitda taukoja pelaamisessa. Toisaalta se voi esitelld Poretskin ja Tangin mukaan
my0Os uusia ominaisuuksia, jotka ovat tulleet peliin pelaajan poissa ollessa, mika voi olla
hyvinkin oleellista Honkai: Star Railin kaltaisen jatkuvasti paivittyvan pelin suhteen. Toi-
nen pelaamista edeltava suunnittelustrategia on pelaamiselle oleellisten elementtien vi-
lauttaminen animoiduissa valikohtauksissa, mikd narratiivisesti ohjaa pelaajaa
kiinnittdmaan huomiota relevantteihin asioihin. Loput kaksi Poretski ja Tangin (2022, s.
6) luokittelun pelaamista edeltdavda suunnittelustrategiaa on pelaajan aiemman koke-
mustason arvioiminen ja tutoriaalit. Ndistd ensimmainen on keino erotella, tarvitseeko

pelaaja esimerkiksi tutoriaalia vai ei, kun taas itse tutoriaali merkitsee strukturoitua ja
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vaiheistettua oppimiskokemusta. Pelin aikaisiin suunnittelustrategioihin (Poretski & Tang,
2022, s. 6) lukeutuvat ensinnakin diegeettiset vihjeet pelimaailmassa, seka pelimaailman
paalla olevat spatiaaliset ei-diegeettiset vihjeet, jotka toimivat Poretskin ja Tangin mu-
kaan ikaan kuin pelattavan hahmon kuudentena aistina. Poretski ja Tang mainitsivat
my0s harjoittelutasot (engl. sandbox level), kontekstuaaliset muistutukset ja neuvonan-
tajahahmot. Pelin jalkeen taas voi olla jalkipuinti (engl. debriefing), josta pelaaja saa pa-
lautetta suoriutumisestaan. Lisdksi voi olla olemassa dokumentaatiota, jonka kautta

pelaaja voi syventya pelin konsepteihin.

Poretskin ja Tangin tutkimuksen tarjoama teoria on hyvin kattava. Huomionarvoista kui-
tenkin on, etta se keskittyy vain videopelin sisdisiin elementteihin. Poretski ja Tang tote-
sivatkin (2022, s. 24), ettd jatkotutkimusta olisi syytd tehda siitd, miten ulkoisia
materiaaleja hydédynnetdan. He esittivat hypoteesin, etta ulkoiset materiaalit ovat foku-

soituja erityisesti sellaisille pelaajille, jotka haluavat oppia pelin asiantuntijoiksi.
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4 Kayttdjien rooli videopelien opittavuudessa

4.1 Kayttajien tuottama sisalto

Pelitutkimuksessa peleihin liittyvien ulkoisten materiaalien tutkimus liittyy laheisesti pa-
ratekstin kasitteeseen. Parateksti on teksti, joka on liitonnaisessa suhteessa toiseen teks-
tiin, jota voidaan pitaa paateoksena. Parateksti voi tukea alkuperaisteosta tai luoda sille
aivan uusia merkityksia (Consalvo, 2007, s. 182). Tutkijoilla on eridvia nakemyksia siita,
miten tiukasti paratekstin maaritelma tulisi rajata tekijansa perusteella. Pelitutkimuksen
alalla kuitenkin on yleisimmin kaytetty paratekstuaalisuuden laajaa maaritelmaa (Svelch,
2020), joka ei rajoita paratekstin luojaa alkuperadisteoksen tekijdksi. Pelien kontekstissa
tama merkitsee sita, etta kaikenlainen kayttajien luoma sisaltoé pohjautuen peliin luetaan

paratekstien piiriin.

Kun puhutaan parateksteista, termia “teksti” tassa kontekstissa kdytetaan sen semioot-
tisessa mielessa eli merkityskokonaisuutena, eivatka paratekstit ole siis rajoittuneita pel-
kastaan verbaalisiin teksteihin (Svelch, 2020). Esimerkiksi kuva, peli tai video on siis tdssa
teoriaperinteessa teksti. Kayttdjien tuottamat sisallét ovatkin usein multimodaalisia eli
ne yhdistavat monenlaisia merkitysten esittamisen muotoja. Taman vuoksi naiden sisal-
tojen tarkastelun tyokaluna voisi olla hyodyllista kdyttda esimerkiksi informaatiomuotoi-
lun teorioita. Informaatiomuotoilu on tiedon mahdollisimman selkeasti esittamista, alan
kiinnostus kuitenkin painottuen erityisesti tiedon visuaalisen esitystavan muotoiluun
(Koponen & Hildén, 2016, s. 19-20). Informaatiomuotoilun ndkékulma voi osoittautua
relevantiksi myds erityisesti datan visualisointiin liittyen. Medler ja Magerko (2011) ovat

aiemmin tutkineet pelien kontekstissa datan visualisoinnin keinoja.

Paratekstit voivat olla sisalléltdan hyvin monen tyyppisia. Monelle tuttu kayttdjien tuot-
taman sisallon muoto jonkin mediatuotteen ymparilta lienee fanikulttuuriin liittyva si-
salto, kuten pelimaailmaa tai sen hahmoja kasitteleva fanitaide ja fanifiktio. Kuitenkin
opittavuuden kontekstissa oleelliseksi tulee muita pelaajia tukevat ja auttavat paratekstit,

joiden sisdlto vaihtelee pienista vinkeista aina yksityiskohtaisiin lapipeluuohijeisiin
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(Greene & Palmer, 2011, s. 7). Usein pelien omat sisallot koetaankin vajavaiseksi infor-
matiivisuudeltaan, ja pelaamisen tukena hyddynnetaan myds kolmansien osapuolien te-
kemid materiaaleja (Medler & Magerko, 2011, s. 5). Tama kolmas osapuoli voi olla
tavallisen kayttajan lisaksi myos esimerkiksi vaikuttaja tai muu kaupallinen toimija, kuten
vaikkapa sivusto, joka tarjoaa journalistista sisdltoa peleista. Tassa tutkimuksessa keski-
tyn kuitenkin kadyttdjien tuottaman sisallon muotoihin, jotka esiintyvat peliyhtion omalle
peliyhteisolleen luodun ekosysteemin sisdpuolella, jolloin muita kaupallisia toimijoita ei
ole samalla tasolla [asna. Tassa keskeinen tekija on HoYoLABin, HoYoversen oman alustan

olemassaolo.

Digitaalisten alustojen tarjoamat puitteet kayttajien sisallontuotolle ovat nykyisin valta-
vat, ja ovat siten laaja ja mielenkiintoinen kentta tutkittavaksi viestinnan alalla (Baumle,
2019, s. 16). Baumlen mukaan kayttdjan tuottaman sisallon tutkimuksessa on kuitenkin
puutetta erityisesti teknisen viestinnan ja kayttdjakokemuksen nadkokulmista. Han
omalta osaltaan paikkasi tata aukkoa vaitoskirjallaan, joka tutki peliyhteis6jen tukisivus-
tojen kayttajien teknista viestintaa eli kayttdjien teknisen tiedon toisilleen valittamista.
Vaikka vapaa mahdollisuus on sille olemassa, on kuitenkin hyva myds huomioida, etta
tyypillisesti varsin pieni osa kayttajista tuottaa aktiivisesti sisaltda digitaalisilla alustoilla,
ja suurin osa kayttdjista on sen sijaan lahinna vain kuluttajan roolissa (Van Dijck, 2009, s.
44-49). Van Dijck pitadkin sisallon kuluttamisesta muodostuvan datan tuottamista kayt-
tajien keskeisimpana toimijuuden muotona, vaikka kuluttajan ja tuottajan roolien raja-

aidat ovatkin hamartyneet.

Baumlen tutkimilta tukisivustoilta |6ytyi monen tyyppisia genreja kadyttdjien tuottaman
sisdllon muodon suhteen (2019, s. 159, s. 85-96). Baumlen mukaan on olemassa ensin-
nakin tietokantoja, johon on koottu tietoa esimerkiksi pelin objekteihin liittyen. Yleensa
ne hyodyntavat pelistd tuttuja kuvia ja ikoneita. Tietokannoista 10ytyvdt ominaisuudet
vaihtelevat runsaasti tietokannasta toiseen. Jotkut voivat olla hyvin pelkistettyja listauk-
sia, mutta toisesta daripaasta Baumle antoi esimerkiksi tietokannan, jossa oli virtuaalisen

pukuhuoneen muodossa mahdollisuus kokeilla, miltd erilaiset pelin asut nayttaisivat
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hahmon péaalla. Toinen Baumlen nimedma genre on oppaat, joita luovat kokeneemmat
pelaajat. Jotkut oppaat ovat muodoltaan erityisesti lapipeluuohjeita, jotka kayvat askel
askeleelta narratiivisessa jarjestyksessa lapi opastettavan asian. Toteutustapa voi olla esi-

merkiksi video tai teksti kuvineen.

Kuvat, kuviot tai videot voidaan myds nahda erikseen omana genrenaan. Baumle havaitsi
tutkimuksessaan (2019, s. 88-91), etta pelaajien teknisessa viestinndssa korostui paljon
esimerkiksi kuvakaappaukset ja kartat seka niihin tehdyt merkinnat. Tietoa visualisoitiin
my0ds diagrammein ja taulukoin. Tilastollista tietoa saatettiin kuvata myos erinaisin tyo-
kaluin, kuten tilastollisilla malleilla ja laskimilla (Baumle, 2019, s. 87—-88). Niilla esimer-
kiksi voidaan laskea etukateen, millaisilla hahmon attribuuteilla, varusteilla tai muilla
ominaisuuksilla saadaan kehitettya mahdollisimman hyva hahmo. My&s vuorovaikuttei-
nen keskustelu voi sisaltaa teknista viestintaa, ja Baumle nimesikin myos kommentit gen-
reksi (2019, s. 92-93). Tekniseksi viestinndksi luettavia kommentteja voi |6ytya
esimerkiksi foorumeissa tai muun sisallon kommenttikentissa, ja hyvaksi arvioidut sellai-
set on saatettu danestamalla tai kiinnittamalla (pin) nostaa selkedammin muiden nakyviin.
Kayttdjien tuottama sisaltdé voi myos olla merkintatiedostoja, skripteja tai tekstuureja,
joita kutsutaan "modeiksi” eli modifikaatioiksi (Targett ja muut, 2012). Kyseessa on siis
tiedostoja, jolla muokataan pelid itseddn halutulla tavalla. Targettin ja muiden mukaan
(2012) niilla voidaan vaikkapa muokata pelin kayttoliittymaa sisdltdamaan enemman pe-

laajan mielesta relevanttia informaatiota.

Pelaajia opastavia kdyttajien tuottaman sisallon muotoja voi esiintya myos pelin sisalla,
jos sille on tarjottu pelin puolesta puitteet ja mahdollisuudet. Yksi mielenkiintoinen esi-
merkki tasta l6ytyy Elder Ring -nimisesta pelista, jossa pelaajat saattavat jattaa jalkeensa
pelimaailmaan verijalkensa ja viesteja, jotka esimerkiksi varoittavat toisia pelaajia lahis-
t6lla olevasta vaarasta (Smith Nicholls & Cook, 2022). Tastd ilmenee, ettd kayttdjan tuot-
taman sisallon on mahdollista olla my06s esiintymistavaltaan diegeettistd. Smith Nicholls
ja Cook (2022) tutkivat naita pelaajien jalkeensa jattamia jalkia tutkimuksessaan arkeo-

logisesta ndkokulmasta merkkeina aikaisemmasta ihmistoiminnasta. Asettaisinkin tdman
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ja vastaavanlaiset ilmiot kdyttdjien tuottaman sisallon ja kdyttajan toiminnasta keratysta

datasta muodostetun informaation yhtymakohtaan.

Toisten kayttdjien tuottaman sisallén hyddyntamiseen suhtaudutaan monella eri tavalla.
Osa ei halua ulkopuolista apua laisinkaan. Jotkin pelaajat ndakevat pelin ulkopuolisten
materiaalien kayttamisen valmiiden ratkaisujen etsimiseksi niiden itse keksimisen sijaan,
ja siten huijaamisen muotona (Consalvo, 2007, s. 87-92). Janan toisessa daripadssa on
Consalvon mukaan taas pelaajat, jotka ajattelevat, ettd huijaaminen on todella vain hui-
jaamista, jos se aiheuttaa epareilun etulydntiaseman suhteessa toisiin pelaajiin. Huijaa-
minen siis kohdistuu vain toisiin ihmisiin, ei peliin. Yksin pelattavan pelin kontekstissa
tama ajattelutapa tarkoittaa kdytannossa sita, etta siina ei voisi koskaan huijata. Toisaalta
on tarpeen ottaa erikseen huomioon kayttdjien tuottaman sisallén muodot, jotka muok-
kaavat pelia itsedan kooditasolla, kuten modaaminen, silla se rikkoisi Honkai: Star Railin
kayttosaantoja (HoYoverse, 2024). En |ahdekadn syventymaan modifikaatioihin tdman
tutkielman piirissa, vaikka niilla saattaisikin olla opittavuuden kannalta mielenkiintoisia
muotoja joissain toisissa peleissa. Kaikissa peleissa modifikaatiot eivat ole kiellettya,

vaan paikoin ne ovat jopa pelintekijoéiden tukemia.

4.2 Kayttdjadatasta informaatioksi

Pelaajien kayttaytymisesta kerattyd dataa on tutkittu erityisesti pelikehittajien nakokul-
masta. Esimerkiksi Sun ja muiden (2020) tutkimuksessa pelianalytiikka, johon pelaaja-
analytiikka myos lasketaan, nahdaan liiketoimintatiedon hallintana ja pelikehittamisen
apuvalineena. Nama eivat ole kuitenkaan kayttdjista kerdatyn datan kdayttomuotoja, jotka
olisivat taman tutkimuksen kannalta erityisen keskeisia. Opittavuuteen liittyen pelinke-
hittajat voivat kylla saada kadyttdjadatasta esimerkiksi viitteita siitd, mitka kohdat pelista
ovat vaikkapa lilan haastavia. Olen kuitenkin sen sijaan kiinnostunut tarkastelemaan
kayttajadatan hyodyntamista erityisesti kdyttdjan nakdkulmasta, eli miten sitd palaute-

taan takaisin kayttajalle uutta informaatiota tuottavassa muodossa.
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Yksi tdman ilmentyma on Medlerin (2011) tutkimat pelaajille luodut koonnit (engl. player
dossiers), joista pelaajat pystyvat tarkastelemaan statistiikkaa esimerkiksi heidan ta-
hanastisesta suoriutumisestaan pelissa. Niilld on pelin opittavuutta lisdava funktio, silla
koonnit antavan pelaajille mahdollisuuden oppia aiemmista kokemuksista ja sita kautta
kehittaa strategiaansa (Medler, 2011). Medler ja Magerko (2011, s. 10) ovat vertailleet
data-analytiikan vuorovaikutteisten ominaisuuksien tapoja suhteessa siihen, millaiset
pelaajat hyotyvat niista. Esimerkiksi kilpailuhenkiset suorittajat hyotyvat erityisesti ver-
tailusta, lajittelusta, tietojen yhdistelysta ja mahdollisuudesta lisatd muuttujia. Muita
mahdollisia vuorovaikutteisia toimintoja on muun muassa kirjanmerkkien lisdaminen,

tarkemmat yksityiskohdat pyynnosta saaminen, korostaminen ja suodattaminen.

Mielenkiintoinen teoria tarkastella tata ilmiota loytyy pelitutkimuksen ulkopuolelta, mui-
den digitaalisten alustojen tutkimuksesta. Kunst ja Valtrapu (2019) ovat tutkineet alus-
toissa kuluttajille nakyvaksi julkaistun kayttdjadatan ilmenemismuotoja ja nimenneet
teoriansa eWOBIksi (Electronic Word of Behaviour). Termi eWOB on muunnelma ylei-
semmin kaytdssa olevasta eWOMista (Electronic Word of Mouth), joka taas viittaa digi-
taalisissa ymparistoissa tapahtuvaan kuluttajien valiseen viestintddan, jossa he
esimerkiksi suosittelevat tai jakavat mielipiteita yrityksiin, tuotteisiin tai palveluihin liit-
tyen. eWOBissa kuluttajat samalla tavoin oppivat toisten kuluttajien kokemuksista,

mutta sanojen sijaan heidan kadyttaytymisensa eli datan kautta.

Kunst ja muut (2022, s. 600) ovat tyypitelleet eWOBin neljdan erilaiseen esiintymismuo-
toon riippuen siitd, onko niiden pohjana kaytettya dataa prosessoitu vai ei, ja onko se
kayttdjan omaa dataa vai muiden kayttdjien dataa. Kuvio 1 havainnollistaa eWOBin muo-
dostamaa nelikenttda. Jos data on prosessoitua ja muilta kayttdjilta kerattyd, kyseessa
on suosiotieto (engl. popularity information). Kunst ja muut (2022, s. 600) kayttivat koh-
teenaan musiikkipalvelu Spotifytd, ja antoivat suosiotiedoista esimerkiksi sovelluksesta
I6ytyvan informaation siita, miten paljon kuukausittaisia kuuntelijoita kullakin artistilla
on. Kun kyseessa taas on prosessoimaton, muilta kayttdjilta keratty data, tarkoitetaan

kdyttdjdtoimintaa (engl. user activity), kuten vaikkapa tietoa siitd, mita kappaletta kaveri
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juuri nyt kuuntelee. Kun taas keskitytaan yksittdiseen kayttajaan itseensa, prosessoima-
ton data koskee omaa toimintaa (engl. self-activity), joka usein nayttaytyy viimeaikaisen
historian muodossa. Lopulta kdyttajalta itseltdan keratty, prosessoitu data hanen kayt-
taytymisestaan nayttaytyy itseseurantana (engl. self-tracking), josta Spotifyn tapauk-
sessa on esimerkkind Spotify Wrapped, joka on vuosikatsaus kayttdjan
kuuntelemistottumuksista ja -mieltymyksista. Olen vakuuttunut, etta tata teoriaa pystyy

hyvin soveltamaan myds videopeleihin.

Prosessoituna

A

Itseseuranta Suosiotiedot

Oma toiminta Kayttajatoiminta

\4

Raakana

Kuvio 1. Suomennos eWOB-nelikentasta (Mukaillen Kunst ja muut, 2022, s. 600).
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5 Sisallonanalyysi videopelin opittavuudesta

5.1 Videopelin opittavuutta tukevat sisallot

Tassa alaluvussa vastaan ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni siitd, millaisia pelin opit-
tavuutta tukevia sisdltdja Honkai: Star Railista ja HoYoLABista I6ytyy. Hyédynsin laadulli-
sen sisdllonanalyysin ensimmaisen koodauskierroksen tukena videopelin suhteen
erityisesti Poretskin ja Tangin (2022), ja HoYoLABIn sisdltojen suhteen Baumlen (2019)
luokitteluita. Sisdllénanalyysin luokitteluvaiheessa menin kuitenkin aineisto edellad ja
nama eri nakokulmat sulautuivat yhteen yhteisiksi laajemmiksi luokiksi. Pelin sisdisten ja
ulkoisten sisaltojen asettaminen samojen luokkien alle mahdollistaa niiden toisiaan tay-
dentavien vaikutusten tarkastelun luokkakohtaisesti. Esimerkiksi Poretskin ja Tangin
(2022) mainitsemat tutoriaalit ja Baumlen (2019, s. 86—89) lapipeluuohjeet (engl.
walkthrough) kuuluvat luokittelussani yhden saman lapikaynti-luokan alle, silla ndiden
vaiheittaisessa rakenteessa ja opettavassa funktiossa oli aineistossa huomattavia yhta-

l[disyyksia. Yhdistelyjen ensisijainen kriteeri oli sisdltdjen samankaltainen kdyttotarkoitus.

Luokkia muodostui lopulta yhteensa yksitoista, joista kahdeksan kuvaa opittavuutta tu-
kevia siséltojd, ja loput kolme sisdltéjen eriyttémisen keinoja. Avaan kaikkien luokkien
sisallot lyhyesti ensin taulukoissa 3 ja 4, jonka jalkeen avaan niitd syvemmin yksi kerral-
laan omissa alaluvuissaan aineistoesimerkkien tukemana. Kasittelen alaluvuissa ensin
pelin sisdiset esiintymat, jonka jalkeen siirryn tarkastelussa pelin ulkoisiin lisamateriaa-
leihin, ja lopuksi kerron luokkaan liittyvat mahdolliset lisshuomiot. Luokat ovat laajoja ja
niiden alle mahtuu muodoltaan varsin erilaisia ilmentymia. Kullakin luokalla on kuitenkin
niille ominainen samanlainen kayttotarkoitus ja mahdollisia muita tyypillisia piirteita,
jotka tulen erittelemaan auki. Opittavuutta tukevien sisaltéjen luokat ovat kuvaus, tieto-
pankki, kertaus, ajantasaistus, lapikdynti, opaste, palaute ja suositus. Ne on jarjestetty
taulukkoon 3 sisallon tyylin mukaan kuvailevasta neuvovaan. Aineistossa oli [6ydetta-
vissa sisaltoja, jotka voivat kuulua yhtd aikaa useampaan luokista. Laadullisessa sisal-
I6nanalyysissa luokkien pieni liukuvuus ei kuitenkaan ole ongelma, ja tallaiset esiintymat

olivatkin usein esimerkkeja luokkien toisiaan tdydentavista rooleista.
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Taulukko 3. Luokittelu opittavuutta tukevista sisalloista.

aiemmin opittua

tuneesta, mahdollisuus

palata tutoriaaleihin

Luokka Selite Pelin sisalla Pelin ulkopuolella

Kuvaus selvitys kohteen toimintojen, termien, kayttajat selittavat ku-
perustiedoista objektien ja pelimuoto- | vaustekstien tietoja toisin

jen saantojen kuvaukset | sanoin

Tietopankki kategorisoitu koko- | kokoelma objektien ku- | kohteiden esiintymia ko-
elma tietoa pelin via ja 3D-malleja, kasit- | koavia multimodaalisia
objekteista ja kon- | teiden maarittelya artikkeleita yhteen paik-
septeista narratiivisesti kaan kerattyna

Kertaus palauttaa mieleen kertaus aiemmin tapah- | kadyttdjien tekemat op-

paat ja analyysit kertaavat
pelin sisadltoja uudessa

erilaisessa muodossa

Ajantasaistus

pitda kayttdjan ajan
tasalla uusimmasta
paikkaansa pita-

vasta tiedosta

tiedotetaan muutoksista
tiedotteissa ja asiayh-
teyksissaan, ilmoitusi-

konit

oppaita paivitetaan vas-
taamaan pelin uudempia
versioita ja ennakoidaan

tulevia muutoksia

ratkaisuista suosi-
tellaan toimivaksi

todettua

muiden kayttadjien malli-
esimerkit, konteksti-

sidonnaiset vihjeet

Lapikaynti opastaa vaiheittain | opastus uuden pelime- kayttdjien tekemat lapipe-
lapi jonkin pelin kaniikan kayttoon asia- luuohjeet teksti- tai vi-
mekaniikan tai yhteydessaan, deomuodossa
osion tutoriaalit

Opaste apu oikean kohteen | kartta ja sen merkinnat, | kuvakaappaukset ja kart-
luokse I6ytamiseen | spatiaaliset merkit, die- | tamerkinndt myos piilote-

geettiset ja narratiiviset | tuista kohteista, linkitys
keinot, ikonit, linkitys oppaiden valilla

Palaute yksiloityd informaa- | pelaajan suoriutumi- pelaajakoonnit, kirjan-
tiota pelaajan suo- | seen perustuvat huo- pito, tilastotiedot, kom-
riutumisesta miot, resurssiseuranta mentit

Suositus vaihtoehtoisista suositusjdrjestelmat, oppaiden antamat suosi-

tukset, kayttdjien julkaise-
mat dataan perustuvat

malliesimerkit
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Aineistosta |oytyneita sisaltojen eriyttdmisen keinoja olivat taas porrastus, vaikeusaste
ja syvyysaste (taulukko 4). Eriyttamisella viittaan opetuksessa hyddynnettdavaan toimin-
taan, jolla opetusta annetaan opetettavien toisistaan poikkeavien tarpeiden mukaisesti
(Opetus- ja kulttuuriministerid & Sanastokeskus ry, 2024, s. 171). Opetus- ja koulutussa-
nastossa (OKSA) selvennetdan, etta eriyttamiselld voidaan vaihdella opiskelun laajuutta,
syvyyttd ja etenemisnopeutta, ja keinot voivat kohdistua niin opetettavaan sisaltoon kuin
opetusmateriaaleihin ja -menetelmiinkin. Lainaan tata didaktiikan eli opetuksen tutki-
muksen kasitetta kuvatakseni sitda, miten erilaisten pelaajien tarpeiden huomioon otta-

minen nakyi aineistossani. Eriyttdmisen keinot kohdistuivat seka itse peliin ja sen

mekaniikkoihin, kuin my6s niiden opittavuutta tukeviin sisaltoihin.

Taulukko 4. Luokittelu sisdltéjen eriyttamisen keinoista.

Luokka

Selite

Pelin sisdlla

Pelin ulkopuolella

Porrastus

pelin sisdlto avataan
asteittain pelaajan

saataville

pelaajat paasevat vaiheit-
tain kasiksi pelin eri sisaltoi-

hin edistymisensa mukaan

porrastusta ei esiinny
pelin ulkopuolisissa si-

salloissa

Vaikeusaste

vaikeusastetta noste-
taan tai lasketaan pe-
laajan kykyjen tai

preferenssin mukaan

pelimuotojen vaikeuden
saato, etenemistahdin
saato, pelaajan osaamisen
testaaminen, ajallinen lau-

kaisin lisdavulle

vapaasti saatavilla ole-
vat vinkit tai valmiit
ratkaisut alentavat ju-
mitilanteissa vaikeu-

den kokemusta

Syvyysaste

tietomaaraa tiiviste-
tdan tai laajennetaan
pelaajan tarpeiden

mukaan

tekstien selkokielisemmat
versiot, lisdinformaation
saaminen pelaajan pyyn-

nosta

tietoa tiivistavat koos-
teet, tietoa laajentavat

analyysit
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5.1.1 Kuvaus

Honkai: Star Rail sisaltda valtavasti kuvausteksteja, joiden funktio on selittda mahdolli-
simman ymmarrettavasti ja yksiselitteisesti toimintojen ja objektien sisdltamat pelime-
kaniikat. Tyyliltaan tadllaiset tekstit ovat tyypillisesti neutraaleja ja toteavia, kielen
koruttomuus tukien tekstin selkeyttd ja siten opittavuutta. Tyyppiesimerkki tallaisista

teksteista ovat hahmojen taitojen kuvaukset (kuva 3).

Basic ATK Basic ATK

Shard Sword Shard Sword
[Single Target] l g ¥
Toughne eduction

Deals 90% of Blade's ATK as Wind Deals minor Wind DMG to an

DMG to a target enemy.

| Forest of Swords

[Blast]

Toughness Reduction

Consumes HP equal to 10% of
Blade's Max HP and deals Wind
DMG equal to the sum of 36% of his
ATK and 90% of his Max HP to a
single enemy. In addition, deals
Wind DMG equal to the sum of 14%
of Blade's ATK and 36% of his Max
HP to adjacent targets.

If Blade's current HP is insufficient,
his HP will be reduced to 1 when
using Forest of Swords.

Forest of Swords cannot regenerate

& Brief Description

enemy.

| Forest of Swords

[Blast]

Toughness Reduction 20
Consumes HP and deals Wind DMG
to an enemy, as well as minor Wind
DMG to adjacent targets.

» Neverending Deaths

If Blade hits a Weakness Broken
enemy after using “"Forest of
Swords," he will restore HP equal
to 5% of his Max HP plus 100.

@ Brief Description

Weakness Break State

When enemy targets’ Toughness is reduced to 0, they will enter the Weakness
Break State, which delays their actions

Kuva 3. Blade-hahmon taidon kuvaustekstit pelissa (HoYoverse, 2025A).

Kuvauksissa pyritadn tiiviyteen, mutta tdma nadyttaa osoittautuvan joskus haasteelliseksi,
kun samalla kuvauksen taytyisi pitaa sisallaan kaiken oleellisen. Ratkaisuksi tahan ongel-
maan pelissd on kaytetty joidenkin kuvauksien yhteydessa 16ytyvaa kytkintd, josta saa

muutettua kuvauksen muotoa tarvittaessa yksinkertaisemmaksi. Kuvassa 3 nakyy
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vasemmalla Blade-hahmon taidon pidempi kuvaus, ja oikealla saman taidon tiivistetympi
versio. Vaikka tiiviimpi on helpommin ymmarrettavampi, laajempi kuvaus on kuitenkin
tarpeen erityisesti kokeneempien pelaajien nakokulmasta, joille strategisen optimoimi-
sen tdhden on oleellista tietda yksityiskohtaisemmin, minka hahmon attribuuttien (esim.

ATK) pohijalta taitojen tehokkuus lasketaan.

Toisaalta taas tekstien tiiviytta tavoitellessa kaikkia asioita ei seliteta auki, jolloin teksti
voi joka tapauksessa nayttaytya aloittelijan ndakékulmasta haastavana. Kuvauksissa esiin-
tyi paikoin kuitenkin alleviivattuja termeja (kuva 3, oikealla), joita klikkaamalla niiden se-
litys aukeaa lisdinformaatioksi (kuva 3, alla). Kuvausten ymmartamista voi osaltaan
edistda pelin ulkopuolella kayttdjien toimesta niiden uudelleen sanoitus. Aineiston
hahmo-oppaissa oli havaittavissa kaytanto selittaa pelimekaniikat eri muodossa, kuin ne
selitetdan pelissa. Esimerkkina tasta on ote Trailblazer No. 1 -nimisen kdyttdjan oppaasta
(kuva 4), jossa han selittdaa auki samaisen Blade-hahmon taidon vaiheittaisena listana,
joka on lapikdaynnin luokalle yleisempi rakenne. Se sisaltaa myos turkoosilla tekstilla neu-
vovan lisshuomion, joka rikkoo kuvauksille ominaisemman puhtaan toteavan tyylin, joka

ei ohjaa lukijan toimintaa.

Basic Attack

The basic attack is a regular single-target attack that doesn't consume any HP. It can generate Technique Points
Enhanced Attack

After using a Skill, Blade enters an enhanced state, and the basic attack becomes an enhanced attack that lasts for 3
tums.

Blade can immediately perform an enhanced attack after using a Skill without waiting for the next turn. Both attacks during
this period will consume HP. Pay a n to Blade's HP to avoid getting taker

Enhanced attack does not generate Skill Points.

The DMG coeflicient, Toughness reduction, and energy regeneration of the enhanced attack are comparable to other DPS
characters’ Skills

&. Blade's Skill does not charge the Ultimate.

Kuva 4. Blade-hahmon taidon kuvaus kayttdjan toimesta (Trailblazer No. 1, 2023).
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Kuva 5. Kuvaukseen assosioidun ikonin toistuminen pelitilanteessa (HoYoverse, 2025A).

Vaikka kuvaukset ovat tekstipainotteisia, aineistossa pystyi havaitsemaan, etta ne tyypil-
lisesti sisadltavat yhteydessaan myods ikonin, jonka pelaaja oppii assosioimaan kyseiseen
kuvaukseen. Hahmojen taitojen ikonit toimivat esimerkiksi taistelutilanteessa painik-
keina, jotka pitavat sisallaan visuaalisen kuvauksen siita, mita toiminto tekee. Kuvassa 5
on esimerkki pelimuodon mekaniikan kuvauksesta (vas.) ja sen ikonin toistumisesta itse
pelitilanteessa (oik.), jolloin pelaaja tietdada aiemmin lukemansa kuvauksen kuvaaman
efektin olevan nyt aktiivisena. Pelin vakiinnuttamia ikoneita hyédynnettiin runsaasti
myoOs sen ulkopuolella kayttdjien tuottamissa visuaalisissa sisalldissa, kuten in-

fograafeissa.

5.1.2 Tietopankki

Tietopankit ovat kategorisoituja kokoelmia, jotka sisaltdvat informaatiota pelin objek-
teista ja konsepteista. Objekteilla viittaan esimerkiksi pelin esineisiin, hahmoihin ja vihol-
lisiin, ja konsepteilla viittaan taas abstrakteihin kohteisiin, kuten pelimaailman ilmidihin.
Tama luokka on hyvin ldhelld Baumlen (2019, s. 85) kuvaamia tietokantoja, mutta koin

uudelleennimedmisen olevan tarpeen paitsi erotuksena tietojarjestelmien
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tietokantoihin, kuin myds nden tietopankin kuvaavan termina paremmin aineistossa |0y-

tyneita ilmentymia.

Tietopankkeja |6ytyi pelin sisdlta ja HoYoLABista |oytyvan HoYoWikin muodossa. Honkai:
Star Railin sisdinen tietopankki sisaltda seitseman kategoriaa: hahmot, Light Conet, va-
rusteet, viholliset, ryhmittymat (factions), termit ja aionit eli pelin jumalolennot. Nelja
ensimmaista keskittyvat ainoastaan objekteihin ja ovat tyyliltdan visuaalisempia, sisal-
taen objektien kuvat ja mahdollisen 3D-mallin. Jalkimmaiset kategoriat taas kasittelevat

myds konsepteja ja ovat tekstipainotteisia (kuva 6).

#Le Data Bank

(1] Indexed 30/30
<L’ Terms

-

Herta (Character) Amber Era (Calendar)

Synesthesia Beacon The calendar commonly used in the cosmos, created and
(Technology) promoted by the Interastral Peace Corporation. The Amber

Era started at the estimated birth of Qlipoth as the Aeon of
>3 Amber Era (Calendar) Preservation, and initiates a new Era every time Qlipoth
swings their hammer during construction.

Trailblaze Catendar {Calendar) As Qlipoth swings their hammer at unpredictable intervals,

the duration of every Amber Era varies significantly. The
Imaginary Tree (Theory) length of one Amber Era has been anywhere between 76 to
240 Trailblaze Years when converted.
fiden haracher) The Astral Express restarted its journey on 2157 Amber Era
(AE).

Interstellar Travel (Phenomenon)

-

Cancer of All Worlds

(Phenomenon) Related Entries

Qlipoth the
Preservation

Stellaron (Object)
-

Kuva 6. Ote Honkai: Star Railin tietopankista (HoYoverse, 2024).

Tekstisisaltd on tyyliltdan neutraalia, mutta narratiivista: kasitteet selitetdan pelimaail-
man, eikd pelaajan itsensa lahtokohdista kasin. Esimerkiksi kuvassa 6 pelimaailman ajan-
laskujarjestelmaa ei yriteta selittda sita kautta, miten se suhtautuisi oikean elaman
kalenteriin. Tavoitteena ei ole siis niinkdan helpoin mahdollinen sisaistettavyys, vaan tie-
topankki on osa immersiivisen pelikokemuksen rakentamista. Se sisdltaa kuitenkin joka

tapauksessa opittavuuden kannalta merkityksellista tietoa, joka auttaa ymmartamaan
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tarinassa viljeltavia kasitteita. Aiheiden kasittelytapa sisaltaa paljon termipankkien piir-
teitd, ensimmainen lause usein sisaltden kasitteen maaritelman. Termipankkien tavoin
hyddynnetdadan myds kasitteiden valista linkittamista. Kuvassa 6 kalenterin kuvauksen alla
olevat linkit ohjaavat aihetta sivuavien kasitteiden selityksiin, jotka sijaitsevat tietopan-
kin toisissa kategorioissa: Interastral Peace Corporation selitetdan ryhmittymien katego-

riassa ja Qlipoth jumalolentojen kategoriassa.

HoYoLABissa sijaitseva HoYoWiki pitaa nimensa mukaisesti sisallaan toiminnallisuuksis-
saan joitakin yhtaldisyyksia Wikipedian kaltaisten avoimien tietosanakirjojen kanssa,
mutta myods poikkesi niistd merkittavissa kohdin. Se ei ole kaikkien vapaasti muokatta-
vissa, vaan kayttadjien on haettava editoijaksi. HoYoWikin artikkelit eivat myodskaan ole
kovin tietosanakirjamaisia. Ne nayttavat olevan funktioltaan usein (HoYoWiki, 2023; Ho-
YoWiki, 2024B; HoYoWiki, 2024C) ainoastaan kasiteltavan kohteen esiintymia yhteen ko-
koavia sivuja: ne sisaltdvat ldahes muokkaamatonta suoraan pelista tai peliyhtion
virallisista lahteista kopioitua teksteja, kuten kuvauksia ja tarinaotteita, seka multimo-
daalista sisaltoa, kuten kuvia, ikoneita, gifejd, videoita tai daniklippeja. Toisaalta enem-
man myos toisin sanoin kirjoitettua tekstia naytti esiintyvan ainakin pelimekaniikkaa

selittavassa artikkelissa (HoYoWiki, 2024A).

5.1.3 Kertaus

Kertaus opittavuuden edistdjana korostui Honkai: Star Railissa erityisesti narratiivisesta
nakokulmasta. Kertausta hyddynnetdaan esimerkiksi siind, etta pelaajien mieleen palau-
tetaan aiempien peliversioiden tarinatehtdvien tapahtumat niiden tarkeimmat kohtauk-
set yhteen tiivistavalla tekniikalla, joita saatetaan ndhdda myos esimerkiksi
televisiosarjojen jaksojen alussa. Paitsi etta silla muistutetaan aiemmasta, tarinan tiivis-
taminen lyhyeen koosteeseen pakottaa keskittymaan narratiivisesti kaikkein keskeisim-
piin seikkoihin (kuva 7). Kertauksessa ei ole siis merkityksellistd ainoastaan itse toisto,

vaan myos muutokset sisallon muodossa.
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To fulfill the wishes of their predecessors, everyone heads to the Penacony Grand
Theater with the intention of sealing the Stellaron. However, they are forced into
a deadly battle against Sunday, the head of the Oak family, who is aligned with

the Order, This great battle concludes with the fall of the Order once again.
-

Kuva 7. Tiivis kertaus aiemmin tapahtuneesta (HoYoVerse, 2024).

Kategoriassa oli huomionarvoisena erottavana ominaisuutena myds sen tyypillinen va-
paaehtoisuus. Tarinakertauksen kdynnistymista tarjotaan ponnahdusikkunassa, jossa pe-
laaja voi halutessaan kieltaytya siitd. Joskus kertausta ei yhtd suorasti tarjota, vaan
pelaaja hakeutuu sen pariin itse, eli on sisallén laukaisija eksplisiittisesti. Pelaaja voi esi-
merkiksi kesken dialogin klikata auki valilehden, josta pystyy lukemaan uudelleen tdhan
mennessa sanotut repliikit, jos hdn haluaa palauttaa mieleen keskustelussa aiemmin ka-
siteltyja asioita. Talla keinolla kenties korvataan aidon keskustelun mahdollisuus pyytaa
toistamaan uudestaan jotain, mika ei auennut heti ensimmaisella kuulemiskerralla. Tata
vapaaehtoista kertausmahdollisuutta voi hyodyntda narratiivisten kontekstien lisdksi
my0s pelimekaniikkojen mieleen palauttamiseen. Suuri osa videopelin pelimekaanikkoja
opettavista tutoriaaleista tallentui teksti- ja kuvamuotoisena tutoriaalit-osioon, jossa nii-

hin voi palata myéhemmin pelaajan niin halutessaan.

HoYolLABissa sijaitsevat, kayttdjien tuottamat opastavat sisallot voivat toimia samankal-
taisena omaehtoisena kertaamisen valineena. Esimerkkina tallaiseen tarkoitukseen so-
pivasta sisallosta voisi olla vaikkapa HoyoWikin (2024A) artikkeli susivihollisten Moon

Rage -mekaniikasta. Pelaajalle voi tulla tarpeeseen kerrata ndin spesifia harvemmin



41

tormattavissa olevaa pelimekaniikkaa erilaisessa muodossa myéhemmin, vaikka pelissa
onkin selitetty se kontekstisidonnaisesti aiemmin, kun tama tietty vihollistyyppi tuli ha-
nelle ensimmaisen kerran vastaan. Lisdksi kayttajien kirjoittamat tarina-analyysit naytta-
vat kokoavan yhteen hyvin pitkankin aikavalin ja eri kontekstien tietoja yhteen, auttaen
ymmartamaan ja yhdistelemdan asioita mielessa uudella tavalla. Kayttaja Lunie-Junie
(2023) kertasi tehtdvan tarinaa postauksessaan, ja oli saanut kommentin (kuva 8), jossa
eras kayttaja kertoi heikon englannin kielen taitonsa olevansa syy sille, miksi kokee tal-
laisen sisallon olleen hanelle hyddyllista. Vaikka itse postaus oli my&s englanniksi, on si-

sallén muodon muuttuminen auttanut ymmartamista.

Thanks for the summary/recap, when | play the ts | don't really get what they means (because of my English skill), so
A

here i am, finding some explain posts. &3¢, e
After reading your summary again. | finally understand. Because my foolishness was insulted and | feel like Dr. Ratio also
trying to do something with it. Just that | can’t grasp it LOLOL

Reply

Kuva 8. Kommentti Lunie-Junien (2023) tarinaa kertaavan postauksen yhteydessa.

5.1.4 Ajantasaistus

Ajantasaistuksella huolehditaan, etta pelaaja on selvilla uusimmasta paikkaansa pita-
vasta tiedosta. Tama on erityisen keskeista live service -pelille, jossa paivityksia tapahtuu
tihedan tahtiin. Honkai: Star Railissa tiedotetaan uudesta sisallosta ja muutoksista erilli-
selld tiedotevililehdellad. Tiedotteet nayttavat olevan tyypillisesti varsin tiiviita (kuva 9,
vas.), ideana ldhinna houkutella kokeilemaan uutta sisélt6d, kuin avata niita sen tarkem-
min. Mutta vaikka silld ei viela syvennytd opettamaan mitdan, on yhta lailla keskeista
opittavuuden kannalta, ettd pelaaja tiedostaa mahdollisuutensa (Poretski & Tang, 2022,

s. 17).
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Ajantasaistus voi tapahtua tiedotteiden lisdaksi myos paljon pienemmilla keinoilla, kuten
esimerkiksi huomiota kiinnittavilla ilmoitusikoneilla (kuva 9, ala oik.). IImoitusikonit indi-
koivat sisalloista, joita pelaaja ei ole vield kertaakaan nahnyt. Ajantasaistus voi tiedottaa
my0s varsinaisen nautittavan pelisisallon lisaksi myos esimerkiksi peliin tehdyista uusista
avustavista ominaisuuksista, joita pelaaja ei valttamatta tajuaisi hyodyntaa, jos hanen
huomiotaan ei ohjattaisi niihin. Aineistonkeruuhetkelld esimerkiksi pelin varusteiden
suositusjdrjestelma oli paivittynyt juuri hieman erilaiseksi, jonka myota peli konteksti-
sidonnaisella tekniikalla kehotti pelaajaa tutustumaan uuteen ”“Smart Equip”-ominaisuu-
teen silloin, kun pelaaja saapui ensimmaista kertaa hahmon varustevalilehdelle
paivityksen jalkeen (kuva 9, yla oik.). Tassa oli myos opettavia elementteja, silla ajanta-

saistamisen yhteydessa kdynnistyi uuden toiminnon lapikaynti.

increased Dy
when they de
Imprisoned e

You can now use the
brand-new Smart Equip
function

Trailblaze Mission "Heroic Saga of Flame-Chase"

Amphoreus, The Eternal Land. A new horizon to trailblaze where the

Three Paths intersect, and the vortex of fate calmly awaits the sudden GO l d en S ca p (<] go at
arrival of a small vessel... "

Availability: Permanently available after the Version 3.0 update ° Am P horeus Eternal Hol y Ci ty Okhema
Participation Requirement: Complete the Trailblaze Mission “Jarilo-Vl —

Silent Galaxy.”

# This content can be experienced in advance through the Finality's S ea led S ector

Vision: Leap of Trailblaze function.
9 Herta Space Station - Master Control Zone

Kuva 9. Ajantasaistuksen tapoja Honkai: Star Railissa (HoYoverse, 2025A).

Ajantasaistaminen on keskeinen ilmié myo6s kadyttajien tuottamassa sisallossa. Yleinen
havainto oli, etta kayttajat yleisesti laittoivat jo otsikkotasolle tiedon siita, minka peliver-
sion aikaisilla tiedoilla opas on kirjoitettu. Erityisesti hahmo-oppaat vanhenevat herkasti,
silla paivitysten myota vanhojen hahmojen kehittamissuositukset muuttuvat, kun tar-
jolla on uusia mahdollisuuksia varusteiden ja tiimikokoonpanojen suhteen. Kayttdjat

PandaFlyh ja Elwenz (2024B) olivat esimerkiksi tehneet pelin aivan ensimmaisessa
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versiossa 1.0 julkaistulle Jing Yuan -hahmolle uuden oppaan versiolle 2.9, kun hanen tii-

miansa erityisen hyvin tukeva Sunday-hahmo julkaistiin.

Disclaimer

The following content was produced in the testing period and might not represent the final online value. As such, there
might be minor changes when Feixiao will officially release.
This guide can only be released 1 week prior to the initial release of Feixiao thanks to my access of the Creator Experience

2.9 server. The guide content was as such reviewed before | could post it.

Kuva 10. Vastuuvapauslauseke ennakoivassa hahmo-oppaassa (PandaFlyh & Elwenz, 2024A).

Uusia paivityksia myos ennakoidaan kayttdjien toimesta etukateen. HoYoverse ilmeisem-
min osittain tukee tata tarjoamalla joillekin sisallontuottajille paasyn testiserverille, peli-
yhtio kuitenkin valvoen sisallontuottajaa ennakoivan sisallon julkaisemisen kanssa (kuva
10). Tama on mahdollisesti siksi, koska HoYoversella on esiintynyt ongelmia tulevien pai-
vitysten tietojen ennenaikaisen vuotamisen suhteen (Zhong, 2023). Peliyhtion omassa
hallussa olevassa HoYoLABiIn kaltaisessa ymparistossa ilmié on huomattavasti helpom-

min kontrolloitavissa.

5.1.5 Lapikaynti

Lapikdaynti merkitsee ohjetta, joka on strukturoitu vaiheittaiseen jarjestykseen, jotta pe-
laaja pystyy noudattamaan sitd askel askeleelta. Honkai: Star Railissa tallaisia ohjeita 10y-
tyi seka pelinsisdisien tutoriaalien muodossa, ettd HoYolLABissa sijaitsevina kayttdjien

tuottamina lapipeluuohjeina.

Pelin sisalla lapikaynti laukaistaan tyypillisesti kontekstisidonnaisesti, kun jokin meka-
niikka tulee ensimmaisen kerran pelimaailmassa vastaan. Eras tekniikka oli pelaajan oh-
jeistaminen klikkaus klikkaukselta suorittamaan toiminto (kuva 11). Tama ei jattanyt
pelaajalle mitdan mahdollisuutta suorittaa toimintoa vaarin, silld pelaaja ei pysty klikkaa-

maan mitdadan muuta kuin kulloinkin korostettua kohtaa. Kuvan 11 esimerkki on pelin
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alussa aivan aloittelijoille suunnattu ohjeistus pelin perusmekaniikan haltuun otta-
miseksi, mutta aineistossa oli samalla tekniikalla toteutettuja tutoriaaleja myos koke-
neille pelaajille esimerkiksi ajantasaistuksen yhteydessa. Hieman vahemman tiukassa
ohjauksessa olevia lapikaynteja esiintyi myos staattisten kuvien ja niita selittavien teks-

tien muodossa, joita tarjottiin kdyttdjalle ponnahdusikkunalla.

Open the Team Setup
menu to adjust your team
composition.

Add Dan Heng to the
team

Kuva 11. Hahmon tiimiin lisddmisen lapikaynti klikkaus klikkaukselta (HoYoverse, 2025A).

Kayttajien tuottamien lapipeluuohjeiden muoto oli tyypillisesti tekstipainotteinen, usein
merkittyjen kuvakaappauksien tukemana. Kuvassa 12 naet esimerkkina otteen kayttajan
tekemasta oppaasta, jossa on ohje salaisen saavutuksen saamiseksi. Kuten pelin sisai-
sissa lapikaynneissa, pelaajaa ohjataan sijainnista ja toiminnosta toiseen kronologisessa
jarjestyksessa. Vaikka tekstipainotteiset ohjeet dominoivat, my6s videomuotoisia lapipe-
luuohjeita |6ytyi aineistosta. Esimerkiksi kdyttdja Jean101 (2024) kuvasi onnistuneen pe-

2

lisuorituksensa videolle, jonka otsikon sisdltama ”walkthrough”-sana asemoi sen

lapipeluuohjeeksi ja ohjaa katsojan kayttamaan sita kyseisessa tarkoituksessa.
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Achievement 14 [Hidden]: Wooden Dummy: Star Rail

Requirement: Complete 3 battles using the Automatic Wooden Dummy.

Unlocking Tip: Go to A on Luofu and purchase Recipe: Automatic Wooden Dummy from the N

Go to the Synthesize page and create three Automatic Wooden Dummies. Use one to enter any combat (do one fight from any
instance or encounter) and complete aute-battle once (the effect is auto-batile without need for manual input).

Repeat the process three times to unlock the Achievement (you'll unlock the Achievement on the third use of the item without

needing to enter combat again).

Kuva 12. Kayttdjan tekema vaiheistettu ohje saavutuksen saamiseksi (Best Welt, 2023).

Kuten aiemmin olemme todenneet, liiallinen ohjaus voi olla vahingollista pelaajan itse-
naisen toimijuuden kokemukselle (Poretski & Tang, 2022, s. 20). Lapikaynti riistda varsin
vahvasti pelaajan autonomisuuden, jonka tahden sita ei ole sopivaa hyodyntaa pelissa
lilan usein. Pelin sisdlla sen tarkoituksena nayttaakin olevan ohjata pelaaja suorittamaan
onnistuneesti uusi toiminto kerran taman tiukan ohjauksen alla, jonka jalkeen pelaajan
oletetaan osaavan kayttaa sita jatkossa itsenaisesti muissa yhteyksissa. Pelin ulkopuolella,
kadyttajien tuottamissa sisalloissa liiallinen ohjaus ei kuitenkaan ole samalla tavalla ongel-

mallista, silla pelaajan taytyy hakeutua itse tdman sisallon darelle.
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5.1.6 Opaste

(I'd better start packing up, too. Or should | go chat
some more with the others?)

Holy: Cit_y Guard

I'm sorry, this route is not open yet.

Kuva 13. Opasteita (HoYoverse, 2025A).

Opasteet antavat tukea navigointiin. Aineistosta |6ytyi hyvin kirjava joukko erilaisia ta-
poja ohjata pelaaja oikean kohteen luo. Niin Baumlen (2019, s. 88-94) mainitsemat kar-
tat, kuvakaappaukset ja niiden merkinnat, seka ja Poretskin ja Tangin (2022, s. 6)
mainitsemat ei-diegeettiset spatiaaliset merkit, valikohtauksissa huomion oikeisiin koh-
teisiin kiinnittdminen ja neuvonantajahahmot sijoittuivat kaikki opaste-luokan alle, jos

ndiden esiintymien funktio aineistossa oli auttaa pelaajaa |6ytamaan oikeaan paikkaan.

Pelimaailman sisalld keinot ohjata pelaaja oikeaan paikkaan olivat moninaiset, perintei-
sesta kartasta aina narratiivisiin keinoihin. Narratiivi paitsi antaa kulloinkin etsittavat koh-
teet motiiveineen (kuva 13, vas.), se myOs voi immersiota yllapitavalla syylla kieltaa
pelaajasta menemattd jonnekin sijaintiin (kuva 13, oik.), johon hanen ei kannata syysta
tai toisesta viela tutustua. Esimerkin tapauksessa pelaaja estetddan menemasta tietylle
kaytavalle sen edessa seisovalla vartijalla, joka sanoo reitin olevan kiinni. Esteet ohjaavat

pelaajan haluttuihin paikkoihin rajoittamalla vaihtoehtoja.
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Pelissa hyddynnettiin myos ei-diegeettisia spatiaalisia merkkeja ohjaamaan pelaajaa oi-
keaan suuntaan. Kuvassa 13 vasemmalla nakyy, miten merkki hahmon paan paalla tai
oven edessa ovat tehokkaita tapoja merkitd nama silla hetkella kdynnissa olevalle tehta-
valle relevanteiksi. Pelaajalla voi olla useampi tehtava kdynnissa yhta aikaa, mutta han
voi valita vain yhden niista navigoitavaksi paamaaraksi kerrallaan. Spatiaalisilla merkeilla
voidaan myds kayttaa selittamaan pelielementtien tarkoitusta, erottaen ne interaktiivi-
siksi kohteiksi: vaikkapa kauppiasta indikoidaan hahmon ylla olevalla symbolilla, joka voi
antaa mielikuvan rahasakista (kuva 12). Kuva 12 on myos esimerkki kdyttdjien tyypilli-
sesta tavasta opastaa lukijaa l6ytamaan haluttu kohde tekemalla kuvakaappauksiin omia

merkintojaan.

Kun poistutaan pelimaailman kontekstista ja tarkastellaan myos pelin kdyttoliittymaa, sa-
malla logiikalla toimivat myo6s pelin heijastusndyton painikkeet, joiden ikonit ovat visu-
aalisia kyltteja systeemin eri sijainneille. Merkinnoissd keskeistd on niiden
tunnistettavuus ja muistettavuus, jota voi edesauttaa esimerkiksi niiden toistuvuus, to-

sielaman vastaavuus, toisistaan erottuvuus ja/tai standardit.

Opasteeksi voidaan myds tarjota oikopolkuja. Esimerkiksi esineen kuvaustekstin yhtey-
dessa voi olla linkki, jota seuraamalla pelaaja voi siirtya sijaintiin, jossa kyseisen esineen
voi hankkia. Linkittaminen on myds kayttdjien hydodyntama keino informoida lukijalle,
mista toisesta HOYoLABIn sijainnista han voi halutessaan saada lisatietoa johonkin aihee-

seen liittyvasta asiasta. Silla tarjotaan vaivattomampi suora reitti tiedon aarelle.

5.1.7 Palaute

Palaute on pelaajalle osoitettua, yksil6itya informaatiota hanen suoriutumisestaan. Hon-
kai: Star Railissa palaute kohdistui erityisesti taisteluihin ja niihin valmistautumiseen,
mika pitaa sisalladan hahmojen ja tiimien kehittdmisen. Palautteen taustalla oli |dhes aina
jotain maarallista, jota voi mitata. Kayttajadataan pohjautuvat sisallot korostuivat siten

vahvasti.



48

Kuva 14 havainnollistaa yksittdisen taistelun yhteydessa saadun palautteen, sisdltaen ylla
sen aloitusnakyman ja lopetusnakyman, ja alla itse pelitilanteen. Aloitusnakyma antoi jo
varoittavaa palautetta siitd, etta pelaajan valitsema tiimi on heikko pelitilan vaikeusta-
soon nahden. Peli siis laskelmoi ennakkoarvion, onko todenndkoista, etta pelaaja lapai-
see kyseisen vaikeustason sen tasoisilla hahmoilla, jotka han valitsi tiimiinsa. Itse
taistelun aikana pelaaja saa jatkuvasti reaaliaikaista maarallista informaatiota siitd, mita
hanen toimintansa seurauksena tapahtuu. Kuvassa 14 alhaalla esimerkiksi nakyy, miten
peli ilmoittaa, kuinka monen elamapisteen menetyksen isku aiheutti vihollisille ja etta
negatiivinen statusefekti poistui. Pelin ennakoiva arvio kuitenkin osoittautui oikeaksi,
kun taistelu paatyi lopulta haviéon. Peli antaa jalkipuinnissa taas palautetta, antaen talla
kertaa spesifimman asian, mika hahmoissa on heikkoa, ja kehottaa pelaajan kehittavan

sitd, jotta han onnistuisi seuraavalla kerralla (kuva 14, oik.).

Recommended Team Level

Weakness
* Remaining count for today’s double 3/3
rewards:

Challenge
Character Trace levels are low. Higher Trace levels help with defeating

Formidable Foes.

'Terror Grlp /gpelled -
s"ﬁ_

‘N

@R’dT H|t

Kuva 14. Palautetta ennen taistelua (vas.), sen aikana (alhaalla) ja sen jalkeen (oik.)
(HoYoverse, 2024).
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Palaute ja suositus kulkevatkin usein kasikdadessd, palaute antaen kontekstin ja suositus
ratkaisun. Monesti palaute perustuu vertailuun, jossa kayttajan pelissa tekemia valintoja
peilataan suhteessa suosituksiin. Tasta esimerkkina on kuvassa 15 hahmon ja sen varus-
teiden attribuuttien tarkistuslista, joka l0ytyi Upgrade Recommendation -nimisesta tyo-
kalusta. Sen toiminnallisuuden mahdollistaa kdyttdjan henkilokohtaisen pelidatan
synkronoituminen tyokalun kanssa, jonka myota tyokalu voi tarjota automaattisesti yk-

siloitya palautetta.

%) - Blade Lineup 1 Change Configuration = WaYouIk

Build Overview & Level Traces & Light Cones Relics Type Team Lineup

Current Main Stat Recommended Main Stat Completion Status

HP HP

ATK

CRIT DMG

et CRIT Rate

HP Percentage
SPD

HP Percentage Wind DMG Boost

Kuva 15. Varusteiden attribuuttien tarkistuslista (HoYoWiki, 2025).

Palaute voi olla myds koottua tilastotietoa. Tyyppiesimerkki tasta oli pelaajakoonti, jota
myds Medler (2011) kasitteli tutkimuksessaan. Varsin tiivis pelaajakoonti 16ytyy pelin si-
salta pelaajan profiilista, ja laajempi versio taas on saatavilla HoYoLABissa (kuva 16, vas.).
Pelaajakoonti voi olla henkilokohtainen reflektion vadline oman edistymisen seuraami-
seen. Toisaalta niissd on niiden jakamistoiminnon kautta my6s sosiaalinen funktio, joka
kannustaa vertailuun. Pelaajakoonnin lisdaksi HoYoLABissa on pelaajan resurssienhallin-
taan liittyvia tyokaluja, joilla on my6s reflektiivisia ja toiminnanohjausta edistavia omi-

naisuuksia: pelin valuutan lahteitd havainnoiva kuukausitilasto (kuva 16, oik.) auttaa
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itseseurannan kautta pelaajaa hahmottamaan, mitkd toiminnot ovat osoittautuneet

tuottoisimmiksi ja mihin han on tyypillisesti kayttanyt peliaikaansa.

/ *D w.eo
\
____' Europe Server

268 Trailblaze Monthly Calendar

Nickname
Above the..

This Month:
4+ My Characters L Stellar Jade: 4469

W %

(;) q‘}.‘ \"".g, ﬁ @l' ‘\' *;‘_:\ & Pass & Special Pass: 40

Blade® &

Stellar Jade Sources:

Adventure Rewards
Event

Mail

Forgotien Hall
Daily Activity

Other

Simulated Universe

+ Real-Time Notes

‘ 300/300 New version benefits »

Kuva 16. Pelaajakoonti (vas.) ja tilasto kuukauden tuotoista (oik.) (HoYoLAB, 2025).

Kayttdjien tuottamassa sisdllossa palautetta esiintyi aineistossa hyvin vahan. Palautetta
paikoin esiintyi kuitenkin kayttdjien tekemien oppaiden kommenttikentissa, niiden vuo-
rovaikutteinen funktio mahdollistaen ilmion. Baumle (2019, s. 92) havaitsi tutkimukses-
saan kommenttien roolin kayttdjien valisessa teknisessa viestinndssd, mutta palautteen
antaminen toisille ei noussut erikseen esille. Aineistossa Feixiao-hahmon oppaan (Pan-
daFlyh & Elwenz, 2024A) yhteydessa jotkin kommentoijat pyysivat oppaan tekijalta pa-
lautetta siitd, ovatko heiddn rakentamansa tiimit hyvia timan hahmon kanssa, ja saivat

vastauksena yksildityja neuvoja. Kommenttikentissa oli my0s itse opastavaan sisaltoon
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kohdistuvaa palautetta. Esimerkki tastd on kertaus-luvussa nostettu kommentti (kuva 8),

jossa Lunie-Junien (2023) kertaavan sisallon kehuttiin olleen kommentoijalle hyddyllinen.

5.1.8 Suositus

Kuva 17. Peli suosittelee kohdistamaan hyokkayksen tiettyyn hahmoon (Hoyoverse, 2024).

Suositus on pelaajalle esitetty vaihtoehtoinen ratkaisu, jota tarjotaan vastauksena hanen
sen hetkiseen tilanteeseensa. Se ei ole ainoa mahdollinen tapa ldhestya ongelmaa,
mutta se on toimivaksi todettu. Suositukset saattavat esiintya esimerkiksi Poretskin ja
Tangin (2022, s. 12) mainitsemien kontekstisidonnaisten muistutusten muodossa. Ku-
vassa 17 on kuvakaappaus samasta edellisessa luvussa kasitellysta taistelutilanteesta.
Siina peli suosittelee seuraavan siirron kohdistamista tiettyyn viholliseen, jos pelaaja ha-
luaa paasta eroon negatiivisesta statusefektista. Tiukasti toimintaa ohjaavista lapikayn-
neistd erotuksena pelaajan ei ole kuitenkaan pakko kiinnittdaa tallaiseen vihjeeseen
mitdan huomiota, ja voi edelleen valita seuraavaksi kohteekseen minka tahansa viholli-

sen.

Suosituksia esiintyy aineistossa erityisesti hahmojen ja tiimien kehittamiseen liittyvissa

konteksteissa, todennakoisesti koska niissa on runsaasti vaihtoehtoisia mahdollisuuksia.
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Naiden kohdalla takuu suosituksen toimivuudesta pohjautui varsin vahvasti muiden kayt-
tdjien kantaan asiasta. Aineistossa suosittelu tapahtui Kunstin ja Valtrapun (2019) esitte-
lemien teorioiden kaltaisesti joko kdyttdjan suoraan ilmaisemana suositteluna (eWOM)

tai heidan toimintaansa eli dataan perustuen (eWOB).

RELICS & STAT
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Kuva 18. Kayttdjien tekema infograafi hahmosta (PandaFlyh & Elwenz, 2024B).

Esimerkki eWOM:ista ovat erityisesti hahmo-oppaat, jollaisen osa kuvan 18 infograafi on.
Infograafissa neuvotaan muun muassa, minka attribuuttien nostamiseen pelaajan kan-
nattaa keskittya, ja mitka varusteet ja tiimijasenet hahmolle sopivat. Kayttdjien antamat
suositukset eivat useinkaan keskity pelkastaan optimaalisimpaan mahdolliseen lopputu-
lokseen, vaan antavat myos suosituksia pelaajien eri mahdollisuuksien puitteissa. Esi-
merkiksi Light Coneja ei olla kyseisessa infografiikassa suositeltu niinkaan kolmea parasta
mahdollista, vaan paras kolmessa eri saatavuusluokassa: esimerkiksi F2P (Free to Play)
viittaa Light Coneen, joka on saatavilla ilman, etta sita tarvitsee voittaa gachasta. Hahmo-
oppaissa esiintyi myds paikoin tuotearvostelumaisia piirteita. Niissa voidaan puntaroida
hahmojen vahvuuksia ja heikkouksia, kuten vaikkapa kuvan 18 esimerkissa sitd, miten

riippuvainen tdma hahmo on siitd, etta tietty toinen hahmo on mukana sen
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tiimissda.Samassa hahmo-oppaassa (PandaFlyh & Elwenz, 2024B) myds arvioitiin sita,

kannattaako hahmoa ylipaatansa hankkia metapelin nakokulmasta vai ei.

Toisten kdyttdjien toimintaan perustuvista (eWOB) suosituksista nostan aineistosta ku-
van 19 havainnollistamat esiintymat. Vasemmalla on kuvakaappaus pelin suositusjarjes-
telmastd, joka on avattavissa sivulla, jossa hahmolle valitaan sen pdalle laitettavat
varusteet. Se toimii suodattimen asemassa, klikattaessa suosituksia inventaariosta na-
kyen ainoastaan kyseiseen varustesettiin kuuluvat tai kyseista attribuuttia nostavat va-
rusteet. Pelin mukaan varustesettien kdyttdaste lasketaan viime aikoina aktiivisena
olleiden pelaajien datan pohjalta, suositus perustuen siis puhtaasti suosioon. Tama on
linjassa sen kanssa, ettd Kunst ja muut (2019, s. 600) kutsuivat prosessoitua ja muilta

kayttajilta kerattya dataa suosiotiedoiksi (popularity information).

Participate: bi t

2.0.1PUREFICTION STAGE 4

CHARACTERS RANKED BY AVERAGE SCORES

Disclaimer: Stage 4 have fewer enemies weak to imaginary, quantum, or physical.

il Relic Recommendations

Scores are shown In thousands. Standard deviation is shown beside the average in parentheses.
Excludes teams using El+ limited 5* characters or more than one sustain from the average score calculation.
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Kuva 19. Vasemmalla varusteiden suositusjadrjestelma (HoYoverse, 2024), oikealla hahmojen
keskiméaarainen pistetulos pelimuodossa (LvliUrArti, 2024).

Kuitenkin toisen nostamani esimerkin (Kuva 19, oikealla) pohjalta kuvastan sitd, ettd ai-

neiston valossa nayttaa siltd, ettd pelkkd suosio ei ole videopelien kontekstissa ainoa
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relevantti mitattavissa oleva asia suosittelemisen kannalta. Kayttaja LvlUrArti (2024) on
julkaissut HoYoLABissa dataan pohjautuvan statistiikan, jossa on laskettu pelimuodon ta-
son lapaisseiden pelaajien tiimitietojen pohjalta muun muassa sita, miten eri hahmojen
esiintyminen tiimeissa vaikutti lopulliseen saatuun pistemaaraan. Tallaisen analyysin to-
teuttamiseen tarvittavan datan keraamisen ovat mahdollistaneet pelaajat, jotka ovat
asettaneet pelaajakoontinsa ja siten pelimuotojen lapaisyhistorian julkiseksi. Taman
pohjalta voidaan nahda, etta esimerkiksi listassa ensimmaisena oleva Herta-hahmo on
varsin tehokas tassa pelimuodossa siita huolimatta, ettda han on helposti saatavilla oleva
4 tahden hahmo. Jos tieto pohjattaisiin ainoastaan suosioon, Hertan oleminen ensim-
maisena ei kertoisi paljoa. Han olisi voinut olla suosittu ihan vain siksi, ettd kyseinen

hahmo on helpon saatavuutensa takia hyvin usean pelaajan pelitililla.

5.1.9 Porrastus

New Feature Available

Characters

Light Cones
+

Provides stat boost to characters. Offers special abilities if the wearer's
Path matches that of the Light Cone.

Kuva 20. Toiminnallisuuksien porrasteinen avautuminen (HoYoverse, 2025A).

Seuraavaksi siirrymme luokkien tarkastelussa sisaltojen eriyttamisen keinoihin, joista en-
simmadinen on porrastus. Porrastus on eriyttdmisen keino, jolla pelin sisdlto avataan as-
teittain pelaajan saataville. Vaikka pelaajan vapaus on myds tarkea arvo, vaihtoehtojen
ylitarjonta kerralla saattaa aiheuttaa hammennysta. Onkin ldhestyttavaa, ettd Honkai:
Star Railissa toiminnallisuudet esiteltiin pikkuhiljaa pelaajalle. Porrastusta esiintyi erityi-
sesti pelin alussa, kun aloittelijalle opetettiin pelimekaniikoita yksi toisensa jalkeen. La-

pikdynnit keskittyivat yhteen asiaan kerrallaan, eivatka yrittdneet opettaa esimerkiksi
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kaikkia taisteluihin liittyvia pelimekaniikoita yhden taistelusession aikana. Vaikka porras-
tus olikin erityisesti esilla pelin alkupuoliskolla aloittelijoille suunnatussa sisallossa, kay-
tetdan sitd pelissa myods muualla. Esimerkiksi versiossa 3.0 julkaistussa uudessa
tarinatehtavassa yksi kerrallaan annettiin pelaajan kokeiltavaksi erilaisia pelimaailman
interaktiivisia mekaniikoita, jotka myohemmin tulivat sitten uudestaan vastaan pelimaa-

ilman alueella, jossa niita kaikkia taytyi hyddyntdaa yhdessa pulman ratkaisemiseksi.

Porrastuksessa hydédynnetdan usein Poretskin ja Tangin (2022, s. 17) mainitsemaa sys-
teemin lukitusta, mutta systemaattisella pikkuhiljaa lukkoja avaavalla tavalla. Kuva 20 ha-
vainnollistaa tdtd ilmiotd. Kun wuusi toiminnallisuus avautui pelaajan saataville,
ilmoitettiin siita selkedsti pelaajalle, ja usein myds aloitettiin valittdmasti toiminnon
opettava lapikdynti. Kyseessa on siis samaan aikaan opettavien sisaltéjen rytmia ja jar-
jestysta ohjaava keino. Systeemin lukitusta hyddynnettiin ainoastaan pelin sisalla: HoYo-
LABissa kaikki sisaltd oli yleisesti saatavilla kaikille kayttdjille. Porrastus olikin ainoa

luokka, joka esiintyi aineistossa yksinomaan ainoastaan pelin sisalla.

5.1.10 Vaikeusaste

Vaikeusaste luokkana pitaa sisallaan kaikenlaiset toimenpiteet, joilla saadetaan peliko-
kemuksen vaikeutta pelaajan kykyjen tai preferenssien mukaan. Honkai: Star Railissa tek-
niikoita tdman kdytannon toteuttamiseen oli runsaasti erilaisia. Pelin itsensa vaikeutta
saadelldaan ensisijaisesti vihollisten voimakkuuden kautta, tdma taas merkiten tyypilli-
sesti sitd, miten paljon elamapisteita (HP) niilld on ja miten usean eldmapisteen mene-

tyksen niiden hyokkaykset aiheuttavat pelattaville hahmoille.

Avoimesti tutkittavan pelimaailman vaikeutta saadetdan tietyin valiajoin pelaajan tason
mukaan, joka nousee ajan mittaa pelaamalla saatavista kokemuspisteistd (XP). Vaikeus
ei nouse kuitenkaan automaattisesti tietylla tasolla, vaan pelaajan taytyy lapaista ensin
onnistuneesti hanen taitotasoaan mittaava testi. Pelaajaa ei pakoteta yrittamaan testia

heti, vaan pelaaja voi paattaa, missa tahdissa han haluaa tai kykenee edeta. Poretski ja
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Tang (2022, s. 17) totesivatkin testin olevan yksi kolmesta oppimiselementtien muodosta,
mahdollisuuksista muistuttamisen ja oppitunnin rinnalla. Havaitsin kuitenkin aineistos-
tani, ettd testi ja oppitunti voivat esiintya yhdessa. Esimerkiksi pelimekaniikoita opetta-
vissa lapikdynneissa, joita voidaan pitda muodoltaan oppitunteina, testaaminen on tapa
varmistaa, ettd pelaaja on ymmartanyt asian, ennen kuin lapikdynnissa siirrytdan seu-
raavaan vaiheeseen. Tata kautta oli siis mielenkiintoista huomata, etta varsinaisen pelin
vaikeustason lisdaksi myos opettavien sisaltdjen vaikeusastetta voi olla tarpeen saadella.
Tassa kontekstissa testaaminen nadyttaytyy tydkaluna, jolla ohjataan ennen kaikkea sopi-

vaa etenemisnopeutta.

Vaikeuden saato tapahtuu usein myds manuaalisesti pelaajan itsensa toimesta: esimer-
kiksi eri pelimuodoilla on saatavilla eri vaikeustasoja. Kuitenkin pelaajan kokemustasosta
riippuu, mitka vaikeustasot ovat saatavilla valittavaksi. Pelaajaa houkutellaan valitse-
maan niin vaikea taso kuin hanen kyvyilleen on mahdollista antamalla sellaisen suoritta-
misesta parempia palkintoja. Palkinnot voivat toisaalta myds kannustaa liikaa ja laittaa
pelaajan pyrkimaan suorittamaan sisaltdja, jotka ovat hanelle silla hetkella liian haasta-
via. Kayttdjien tuottama sisalté voi kuitenkin auttaa pelaajaa selviytymaan vaikeusta-
soista, joista hdn ei omin neuvoin paasisi lapi. Kayttdjien suositukset ja lapikdynnit
antavat usein hyvin konkreettisia vinkkeja, miten kannattaa toimia lapaistakseen hel-

pommin jonkin tason (kuva 21).

If possible, bring with you for both stages someone who increases the team’s Speed or, even better, can give adwance forward
for your teams. For example, | used Robin in the first part (using her Ultimate to get the tums when they ran out) and the
Trailblazer Harmony in the second part (using his ultimate).

Keep in Mind — The Stormwind Knight will give you all your Skill Points back and activate your Ullimates, so make
sure you use them all when their weakness is about to be broken so you can use it again

Kuva 21. Kayttajan vinkkeja pelimuodon tason ldpaisemiseen (Sailormamy, 2024A).

Kayttajat voivat myos valillisesti tukea toisiaan haastavien kohtien lapi pelin sisalla. Mah-

dollisuus toisen pelaajan kehittaman hahmon lainaamiselle helpottaa riittavan hyvan
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tiimin rakentamisen haastetta. Talloin toisen kayttdjan hahmoon kohdistuneista valin-
noista koostuvat tiedot eli data siirtyy valiaikaisesti pelaajan omaan kayttéén. Mahdolli-
suus talle on annettu pelimuotoihin, joista kerataan pelin resursseja ja varusteita, joita
tarvitaan hahmojen kehittamiseen. Nadin estetdan syntymasta kohtuuton keha, jossa
kayttaja ei pysty kehittdmaan hahmojaan, kun ei lapdaise nailld heikoilla hahmoillaan jo-

tain pelitasoa, josta resursseja niiden kehittamiseen saisi.

5.1.11 Syvyysaste

Syvyysaste on sisdltojen eriyttdmisen keino, jolla tietomaaraa tiivistetdan tai laajenne-
taan pelaajan tarpeiden mukaisesti. On pelaajakohtaista, millainen mahdollisuus tai kiin-
nostus heilld on paneutua peliin. Esimerkiksi Hamari ja Tuunanen (2014. s. 46)
mainitsivat pelaamisen intensiteetin pelaajia erottelevana tekijana. Tama on merkityk-
sellistd opittavuuden kannalta, koska oppimisen tavoitteet voivat olla tdman akselin eri
daripaan pelaajille varsin painvastaisia asioita. My0s eri pelaajien oppimistyylit ovat eri-

laisia, ja joku aloittelija oppii enemman tekemalla ja toinen lukemalla.

Rento pelaaja todenndkoisesti arvostaa sitd, ettd han pystyy nauttimaan pelista ilman,
ettda pelaaminen vaatii lilkaa ty6ta hanen osaltaan. Viittaan talla pelaamiseen liittyvaan
toimintaan, joka voi olla kognitiivisesti kuormittavaa, kuten vaikkapa pitkien tietotihei-
den tekstien lukeminen. Tallainen materiaali pelissa voi tuntua joillekin uuvuttavalta, ja
ndin ollen on opittavuuden ja nautittavuuden kannalta ideaalia, jos asiat selitetadan mah-
dollisimman tiiviisti. Rentoa pelaajaa voi resonoida kaytettavyyden perinteinen maari-
telma, joka korosti nopeaa haltuun ottamista (Albert & Tullis, 2013, s. 93). Toisaalta taas
intensiivisempi pelaaja voi turhautua, jos asiat selitetdan liian pintapuolisesti, vaikka se
olisikin vaivattomampaa. Pelimekaanikoiden yksityiskohtien tietdminen voi olla relevant-

tia pelaamisen strategisen optimoimisen kannalta.

Peli voi mahdollistaa molemmat pelaamistavat antamalla pelaajalle mahdollisuuden

paattda, miten paljon tai vahdn han haluaa syventya kuhunkin asiaan. Esimerkiksi
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hahmojen taitojen kuvauksien kaksi versiota kuvassa 3 (s. 35) oli tyyppiesimerkki tasta.
Muissa yhteyksissa tama nakyi kayttoliittyman kerroksittaisuudessa. Esimerkiksi peli-
muodon sdadannot voidaan selittda ensisilmaykselld tiiviimmin, mutta klikkaamalla saa
auki yksityiskohtaisemmat kuvaukset. Eri pelaajilla voi olla myds erilainen kiinnostuksen
taso pelimaailmaan ja sen tarinaan. Vaikkapa tietopankkien sisdltama dokumentaatio voi
olla osalle relevantti oppimisen muoto ymmartaa paremmin tarinan nyansseja. Laajem-
man informaatiomassan sijoittaminen vapaavalintaisesti selattavaan tietopankkiin tai
muuhun vastaavaan sijaintiin varmistaa sen, ettd mahdollisuus syventymiseen tarjotaan

ilman, etta uuvutetaan pelaajat, joita tdllainen ajankaytto taas ei innosta.

Bleed Break DoT

Break DoT DMG is the most complicated one because there are these questions fo answer:
Is the enemy a boss?
Are we using the max HP scaling or Base DMG scaling?

Next, the calculation follows the answer to those questions:
If the enemy is an Elite Enemy, the Base DMG is Target max HP X 7%

If the enemy is a Normal Enemy, the Base DMG is Target max HP x 16%

After that, we also need fo choose between two types of Base DMG: Max HP type or Break DMG type. Max HP type is
calculated like above, while Break DMG type is: 2 x Base Break DMG (scales with character’s level). The smallest value will
be used as the Base DMG. So for example, consider these cases:

Lve0 Trailblazer is fighting a Iv50 Guardian Shadow with approximately 35245 HP.
Max HP type = 7% x 35245 = 2467
Break DMG type = 2 x 1640 = 3280

Since the smallest value is the Max HP, the Base DMG we will use is 2467

Kuva 22. Pelimekaniikan laskukaavan muuttujien erittelya (Nable, 2023).

Kayttdjien tuottama sisalto tarjoaa pelaajalle entisestaan mahdollisuuksia hakea hanelle
sopivaa sisaltoa. Muut kayttajat saattavat esimerkiksi pakata tietoa tiivimpaan muotoon
kuin pelissa. Vaikkapa kuvan 18 infografiikan kaltaiset visuaaliset esitykset antavat valta-
vasti informaatiota tiiviissa, nopeasti silmailtdavassa ja helposti ymmarrettavdssa muo-
dossa. Informaatiomuotoilultaan ne sopivat kayttdjille, jotka oppivat paremmin
nakemalld, kuin lukemalla. Toisaalta taas kayttdjien tuottamissa sisalldissa on valtavasti

my0Os painvastoin tietomaaraa laajentavia sisaltdjd, jotka voivat analysoida kohdettaan
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hyvinkin pitkasti ja yksityiskohtaisesti. Esimerkiksi kuvassa 22 nakyy ote analyysista, jossa
selitettiin auki pelimekaniikan laskukaavaa kayttdjan itse tekemien testien pohjalta.
Teksti on tietotiheydeltddn varsin raskas, sisdltden paljon termejd, lyhenteitd ja nume-
roita. Kohdeyleiso tallaisille analyyseille on pelaajat, jotka ovat kiinnostuneet ymmarta-

maan pelin logiikkaa tasolla, joka tekee heistd aiheen asiantuntijoita.

5.2 Kayttdjien tuottama sisalto ja kdyttajadatasta muodostettu sisalto

Tassa luvussa vastaan toiseen ja kolmanteen tutkimuskysymykseen, jotka kasittelivat sita,
missad kohdin opittavuutta tukevissa sisalloissa oli hyodynnetty kayttdjien tuottamaa si-
saltoa tai kayttajadataa, ja millaisia pelaajien tarpeita ne tayttivat opittavuuden nakokul-
masta. Naitd teemoja on sivuttu jo jonkin verran edellisessa luvussa luokkakohtaisesti,

mutta on tarve havaintojen kokoamiselle ja syventamiselle.

Kayttdjien
Kayttdjien julkaisema Kayttdjddatasta
tuottama kadyttajadatasta muodostettu
sisalto muodostettu sisalto
sisaltd

Heijastusvaikutus

Kuvio 2. Kayttdjien tuottaman ja kdyttajadatasta muodostetun sisallén suhde.

Seuraavissa alaluvuissa tulen kasittelemaan kayttajien tuottaman sisallon ja kayttdjada-

tasta muodostetun sisdllon omissa alaluvuissaan, keskidssa niiden tyypilliset
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ilmenemismuodot eri luokissa seka se, millaisia pelaajien tarpeita ne tayttavat. Kasittelyn
kahtiajaosta huolimatta on keskeista huomata kategorioiden liukuvuus. Kayttdjien rooli
ei ole mustavalkoinen, joko aktiivinen sisallontuottaja tai passiivinen datantuottaja, vaan
tassa esiintyi aineistossa myods pienta paallekkaisyytta. Asetan kayttdjien tuottaman si-
sallon ja kayttajadatasta muodostetun sisallon valimaastoon kayttdjien julkaisemat kayt-
tdjadatasta muodostetut sisallot (kuvio 2). Esimerkkeja tastda ovat LvlUrArti-kayttajan
(2023; 2024) koostamat statistiikat, sekd HoYoLABin Lineup Assistant -tyokalussa pelaa-
jien julkaisemat tiimikokoonpanot (HoYoverse, 2025B). Lisdksi kdyttdjien tuottamilla si-
salléilla on mahdollisia heijastusvaikutuksia kayttdjadatasta muodostettuun sisaltoon.
Sisdlléontuottajat saattavat toimia suunnanndyttdjina, joiden antamat suositukset heijas-

tuvat laajemman kayttajakunnan toimintaan ja siten heista kerattavaan dataan.

5.2.1 Kayttdjien tuottama sisdlt6 eriyttdjana ja vaikuttajana

Porrastusta lukuun ottamatta kayttdjien tuottamaa sisaltoa l0ytyi jokaisessa sisallénana-
lyysin luokassa. Kayttdjien rooli videopelin opittavuuden tukijana nayttaytyi aineistossa
erityisesti taydentavana. Kayttdjien tuottama sisalto ei voi eika pyrkinytkaan korvaamaan
itse pelin opittavuutta tukevien sisaltdjen ydintehtavaa, joka on pelimekaniikoiden opet-
taminen siten, ettd pelaaja osaa soveltaa niitd muissa yhteyksissa (Sanchez ja muut, 2012,
s. 1037-1039). Sen sijaan kayttdjien visio naytti olevan paikoin ldhes painvastainen: mui-
den kayttajien tuki oli korostunutta yleistasoisuuden sijaan spesifeissa, hyvin tilannekoh-
taisissa konteksteissa. Opastus saattoi liittya vaikkapa tietyn pelimuodon tiettyyn tasoon.
Voi olla siis tarpeen tarkastella, ovatko videopelin opittavuuden perinteiset maaritelmat
turhan kapeita, jos laajennetaan nakdkulmaa ydinsisallosta vapaavalintaiseen lisatukeen.
Aineistossa korostuu pelaajan vapaus yksilona valita, miten paljon tai vahan han lopulta
tukea kaipaa mahdollisimman miellyttavaan pelikokemukseen. Tassa kiteytyy ajatus

tuen eriyttamisesta.

Kayttajien tuottaman sisallon funktiona oli ensinnakin usein toistaa pelissa ollutta infor-

maatiota uudelleen jossain uudessa muodossa. Joko toiminta oli tietoa eri pelin
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sijainneista yhteen paikkaan kokoavaa (tietopankki), tai sitten pelin sisaltoja selitettiin
toisin sanoin ymmartamisen helpottamiseksi (kuvaus, kertaus). Pelaajat voivat hakeutua
tallaisen kertaavan tai kokoavan sisdllon luo hyvin varioivien syiden takia. Aineistosta
nousi esimerkiksi vaikeus ymmartaa kaikkea pelista kielellisten haasteiden vuoksi (kuva
8, kertaus-luku). Vain satunnaisesti pelaavilla voi olla taas esimerkiksi enemman haas-
teita muistaa aiemmin pelissa esilla olleita asioita. Poretskin ja Tangin (2022, s. 6—7) mu-
kaan pelien kertaavat koonnit (engl. recaps) ovat keino palauttaa mieleen unohdettuja
asioita pelitauon jalkeen. Kayttdjien tuottama sisalté mahdollistaa pelaajille enemman

materiaalia kertaamiseen, kuin peli itsessaan tarjoaa.

Poretski ja Tang (2022, s. 6—7) lukivat "recaps”-luokkansa alle my6s pelien uudesta sisal-
|6sta informoimisen, jonka kuitenkin ndin tarpeelliseksi omassa luokittelussani erotella
erikseen omaan ajantasaistus-luokkaan. Ajantasaistus oli hyvin keskeista kayttdjien tuot-
tamassa sisallossa, se ollen pelaajien keino paivittda peliyhteisossa vallitsevaa kasitysta
silloisesta metapelista. Esimerkiksi kdyttdjien PandaFlyhin ja Elwenzin (2024B) opas ker-
toi, miten vanha Jing Yuan -hahmo on metapelin kontekstissa noussut uuteen loistoon,
kun hanelle on saatavilla padivityksen myo6ta erityisen hyvin yhteen sopiva tiimikaveri.
Kokkinakiksen ja muiden (2021) tarkastelemissa e-urheilupeleissa kulloisessakin meta-
pelissa selvilla pysymisessa on ensi sijassa kyse voittamisesta ja haviamisesta. Vaikka hy-
vin parjaamisen motiivi on tassakin tapauksessa vahvasti ldsna, gacha-pelin kontekstissa
ajan tasalla oleminen nayttaa olevan myds osa pelaajien rajallisten resurssien hallintaa.

Sisadlléontuottajat toimivat vaikuttajina, jotka ohjaavat tata paatoksentekoa.

Luokista lapikdynnit ja opasteet tarjosivat kayttdjien tuottamina usein suoranaisia val-
miita vastauksia, joiden kdyttdmisen voinee paikoin maaritelld myos huijaamiseksi. Esi-
merkkeja tastd ovat vaikkapa kartta, josta l10ytyy alueelle piilotettujen aarrearkkujen
sijainnit (Equinox Hook, 2024), tai lapikaynti, jossa on ohjeet myds salaisten saavutusten
saamiseksi (Best Welt, 2023). Motiivit huijaamiselle voivat olla moninaiset. Consalvon
(2007, s. 100-101) haastattelututkimuksesta yhdeksi motiiviksi nousi esimerkiksi se, etta

joskus pelaajat haluavat saastaa aikaansa suorittamalla heille epakiinnostavan osuuden
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pelistd mahdollisimman helposti ja nopeasti, jotta he paasevat palaamaan taas heille
kiinnostavampiin osuuksiin. Lisdisin tata hieman sivuavana mahdollisena motiivina myos
palkinnot, jota pelin eri sisdltdjen suorittamisesta saa. Pelin oman valuutan kerdaminen
on Honkai: Star Railin kaltaisessa gacha-pelissa erityisessa arvossa, silla se tarkoittaa
mahdollisuutta hankkia lisda pelattavia hahmoja. Perinteinen interaktiivisten jarjestel-
mien vaivattomuuden ihanne siis nostaa paataan myos peleissa niiden viihteellisyydesta
ja vapaaehtoisuudesta huolimatta, kun pelaajalle epakiinnostavissa osuuksissa asenne
peliin muuttuu haasteesta nauttimisesta lahinna vain suorittamiseksi. Tata kautta kayt-
tdjien tuottama sisalto tarjoaa tavan miellyttaa laajempaa pelaajakuntaa: mielipiteita ja-
kavia pelisisaltoja kuten vaikkapa pulmatehtdvia ei tarvitse valtellda sisallyttamasta

pelimaailmaan, kun pelaajilla on useampi kuin yksi tapa paasta niista lapi.

Suositusten ja palautteen osalta kdyttdjien tuottama sisalto tarjoaa taas apua pelaajille,
joille strateginen optimoiminen on tarkeaa tai he muutoin kaipaavat tukea pelissa kehit-
tymisessa. Hahmojen kehittdminen ja tiimien kokoaminen voi tuottaa hammennysta,
kun hahmoja ja varusteita on monia kymmenia, ja niiden yhdistelmia lukemattomia.
Kayttdjien tekemat oppaat toimivat vaihtoehtojen paljoudessa ikaan kuin suodattimina,
jotka kaventavat pelaajan fokuksen rajatumpaan valikoimaan vaihtoehtoja. Tarjottuja
ratkaisuja on oppaissa yleensa useampia kuin yksi, jotta ne sopivat useamman pelaajan
mahdollisuuksiin. Ehdotuksia voi vield soveltaa edelleen pelaajan omien tarpeiden mu-
kaisesti, mutta esitetyt malliesimerkit voivat helpottaa paatoksentekoa huomattavasti.
Lisaksi toinen kayttdja suosittelijana saattaa tuoda mielikuvan tiedon luotettavuudesta:
sama suositus jonkun hahmon hyvyydestd jossain pelimuodossa muuttuu kokemusasi-
antuntijan antamasta vinkista nopeasti ylhaalta tulevaksi mainokseksi, jos peliyhtio itse

viestittaisi siita.

Sisdllontuottajien ndkeminen vertaiskdyttdjana saattaa olla tosin varsin hailyva kokemus.
Aineiston oppaiden tekijat eivat vaikuttaneet aivan kaikki olevan niin sanottuja tavallisia
kayttajia, silla sisallontuotanto on paikoin hyvin systemaattista. Esimerkiksi jotkin kdytta-

jista olivat julkaisseet HoYoLABissa melkein samannimisilla rinnakkaiskayttajilla samoja
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oppaita jopa kuudelle kielelle, mika laittaa pohtimaan, onko takana organisoituneemmin
jokin ryhma tai taho, eika opastavia sisaltdja omaksi ilokseen tekeva yksittainen kayttaja.
Joillakin kayttajilla taas oli kdyttajanimensa yhteydessa erikseen Guide Creator -tunniste,
joka nayttaa merkitsevan HoYoversen kanssa yhteistyota tekevia sisalléntuottajia, silla
heilld on esimerkiksi paasy testiservereille, joihin liittyvia julkaisuja HoYoverse jollain ta-

solla kontrolloi (ks. ajantasaistus-luku).

Sisadllénvaikuttajien riippumattomuudella on merkitysta, koska peliyhtiolle on taloudelli-
sesti hyodyllistd, jos vaikkapa uusimmasta juuri banneriin tulevasta hahmosta puhutaan
positiivisesti. Voidaan kyseenalaistaa oppaiden tekijoiden riippumattomuus suhteessa
peliyhtioéon, jos heita palkitaan tai ohjataan millaan tavalla sisalléntuottoprosessin ai-
kana. Silla on my06s vaikutusta suosittelun vakuuttavuuteen, silla eWOM-tutkimuksessa
on havaittu viestin valittdjan tulkitun taustamotiivin olevan vaikutin sille, miten luotetta-
vaksi vastaanottaja informaation kokee (Cheung & Thadan, 2012, s. 466). Vaikka huoli
osoittautuisi juuri tassa tapauksessa aiheettomaksi, on huomionarvoista, etta vertais-
kayttajan herattamaa luottamusta on mahdollista kdyttda myos epéaeettisiin piilomarkki-
nointitarkoituksiin. IImiéta on kutsuttu muissa tutkimuksissa termilla astroturffaus (engl.
astroturfing), jolla viitataan siihen, etta silla luodaan keinotekoinen illuusio ruohonjuuri-
tason mielipiteesta (Sihvonen & Lehti, 2018, s. 10—11). Toisaalta aineistossa oli nahta-
vissa my0Os painvastaista toimintaa, esimerkiksi F2P- eli ilmaispelaajien tarpeet
huomioitiin varsin hyvin kayttdjien tekemissa suosituksissa. Pelaaja saattaa kuitenkin
joka tapauksessa kokea kadyttdjadatasta muodostetun sisallon kayttdjien tuottamaa sisal-

toa riippumattomampana, silld kyseessa on suurien kdyttdgjamassojen aani.

5.2.2 Kayttdajddata mallioppimisen ja reflektion vdlineena

Kayttdjadatasta muodostettua sisaltoa esiintyi aineistossa palautteen ja suosituksien
muodossa. Kayttdjadatasta muodostettua sisaltdoa on tutkittu pelien kontekstissa vahan,
joten hyoddynsin havaintojen jasentamiseen pelitutkimuksen ulkopuolista teoriaa

eWOBia (Kunst ja muut, 2022). Rinnastaessa havainnot Kunstin ja muiden (2022, s. 600)
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eWOB-nelikenttdan, palautteen pystyy havaitsemaan pohjautuvan pelaajalta itseltdan
kerattyyn dataan, kun taas suositukset muodostuvat yleensa muun kayttajakunnan toi-
minnan pohjalta. Pelaajalta itselta keratty tieto voi olla tietoa omasta viimeaikaisesta toi-
minnasta esimerkiksi taistelutilanteiden aikana, tai prosessoidummassa muodossa
tietoa kokoavaa ja tilastoivaa itseseurantaa. Prosessoinnin taso suosituksien kohdalla
yleensa liittyy siihen, onko kyseessa yksittaisen kayttdjan toimintaan pohjautuva malli-
esimerkki, vai suuren kadyttdajamassan tietojen pohjalta muodostettu tilastotieto tiettyjen

kayttaytymismallien yleisyydesta.

Kayttdjadataan pohjautuvaa palautetta ja suosituksia esiintyi erityisesti hahmojen kehit-
tamisen ja tiimien muodostuksen ymparilla, eli toisin sanoen pelaamisen optimoinnissa.
Optimointi on todenndkoisesti tarkeda erityisesti sellaisille pelaajille, jotka pitavat pelissa
hyvin suoriutumista tarkeana, mika voi olla oleellista erityisesti kokeneempien ja inten-
siivisten pelaajien keskuudessa. Toisaalta kadyttajadatasta muodostetut suositukset las-
kevat huomattavasti kynnysta lahted kehittdmaan hahmoja paremmaksi. Se tuo
strategisesti toimivimpien ratkaisujen I0ytamisen ldhemmaksi itse pelin sisdlle suositus-
jarjestelmiin sen sijaan, etta niita tarvitsisi lahtea selvittamaan ulkopuolisesta lahteesta
tai kokonaan itse. Nain ollen kdyttdjadataa hyodyntavat suosittelevat ominaisuudet te-

kevat metapelaamisesta lahestyttavampaa myos rennoille pelaajille.

Kayttajadataan perustuvat suositukset ovat mielenkiintoinen digitaalisen vertais- ja mal-
lioppimisen ilmentyma. Moninpeleissa pelaajat voivat oppia muilta pelaajilta havainnoi-
malla heiddn toimintaansa reaaliaikaisesti pelissd. Esimerkiksi kahden tiimin valisessa
ottelussa havidjat voivat omaksua voittajatiimin strategioita (Kokkinakis ja muut, 2021, s.
15-16). Honkai: Star Railin kaltaisen yksipelin suhteen tdma ei ole mahdollista, mutta
sen sijaan on kadytdssa tama julkistettu data eli digitaalinen jalanjalki siitd, miten muut
kayttajat ovat ennen pelaajaa toimineet vastaavassa tilanteessa. Pelaajat pelaavat siis
vksin yhdessa, kun he voivat olla omassa yksityisessa peliymparistossdan tietoisia muun

pelaajayhteison toiminnasta datavalitteisesti.
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Suosiotieto ei kuitenkaan korreloi aidosti parhaimman mahdollisimman ratkaisun kanssa,
jos kayttajakunta jolta data on keratty, ei ole pohjannut valintojaan strategisesti optimaa-
lisiin perusteisiin. Tama todettiin suositus-luvussa saatavuusefektin kautta. Pelissa on il-
meisemmin pyritty rajoittamaan tallaisia virheellisia tietoja esimerkiksi siten, etta
varusteiden suosiotiedot eivat ole saatavilla Honkai: Star Railissa juuri julkaistujen hah-
mojen kohdalla, kun suurella osalla uuden vasta hankitun hahmon kehittaminen on viela
kesken. Alkuvaiheessa siis ainoastaan muiden kayttdjien tuottama sisaltd tarjoaa hah-
mojen rakentamiseen liittyvia vinkkeja. Kuten huomattiin ajantasaistus-luokan yhtey-
dessa, sisallontuottajat ovat usein aikaisin liikkeelld. Jos heiddan oppaitaan seurataan
isommalla skaalalla, niiden suositusten omaksumisen myotd ne heijastuvat siten myo-
hemmin my6s kdyttdjakunnan datasta muodostuviin suosiotietoihin. Myos kayttajada-
taan pohjautuvat suositukset siis pitdvat todennakdisesti takanaan tapahtumaketjun,

jonka aloittavat suunnannadyttdjana toimivat sisalléntuottajat.

Palaute ja suositus aineiston perusteella nayttavat kulkevan usein kasi kddessa. Pelaajan
toimintaa verrataan muun aktiivisen pelaajakunnan tyypilliseen toimintaan, tdma hyb-
ridi tarjoten raataloitya dataan perustuvaa ohjausta, kuvan 15 tarkistuslista ollen hyva
esimerkki tasta. Palautteen ja suosituksen yhdistavat sisallot tarjoavat pelaajalle konk-
reettisia tavoitteita kehittymisen edistamiseksi. Kayttdjan omasta datasta muodostettu
informaatio on oppimisen apuvaline reflektion tukemisen kautta. Myoés Medler (2011)
todennakoisesti viittasi reflektointiin puhuessaan siitd, miten pelaajakoonnit ovat mah-
dollisuus oppia aiemmista kokemuksista. Muiden kadyttajien dataan pohjautuva suositus
antaa taas vastauksen reflektoinnin myota herdanneeseen kysymykseen siita, mita pelaa-
jan tulisi palautteen antaman tiedon pohjalta tehda kehittyakseen pelissa. Palautteen
kautta pelaaja siis 10ytaa kehityskohteen, ja suositusta seuraamalla han paasee ratkai-

suun.
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6 Paatanto

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten kayttajadatasta muodostettu sisalto ja kayt-
tdjien tuottama sisaltd taydentavat Honkai: Star Rail -nimisen videopelin opittavuutta.
Tutkimus oli tapaustutkimus, jonka tutkimuskohteena oli Honkai: Star Rail -videopelin ja
sen yhteisdpalvelun HoYoLABin opittavuutta tukevat sisallot. Tutkimusmenetelmana
hyodynnettiin laadullista sisadllénanalyysia, jota ohjasi koodausvaiheessa aiempien tutki-
muksien teoriat, mutta jonka lopulliset luokat muodostuivat aineistolahtodisesti. Sisal-
I6nanalyysin kautta esiin nousseiden ilmididen pohjalta muodostettiin lopulliset

johtopaatokset kayttajien roolista videopelin opittavuudessa.

Tavoite oli pilkottu kolmeen tutkimuskysymykseen. Ensimmaisena selvitettiin, millaisia
pelin opittavuutta tukevat sisall6t Honkai: Star Railista ja HoYoLABista ovat. Vastaukseksi
tahan saatiin sisallonanalyysin avulla yksitoista luokkaa, joista kahdeksan kuvasi itse opit-
tavuutta tukevia sisaltdja, ja loput kolme sisaltojen eriyttamisen keinoja, joilla saadellaan
opittavuutta tukevien sisaltojen esitystapaa. Opittavuutta tukevia sisaltoja olivat kuvaus,
tietopankki, kertaus, ajantasaistus, lapikaynti, opaste, palaute ja suositus. Eriyttamisen

keinoja olivat porrastus, vaikeusaste ja syvyysaste.

Toisessa tutkimuskysymyksessa pohdittiin, missa kohdin |6ydetyissa luokissa on hyédyn-
netty kdyttdjadataa tai kayttdjien tuottamaa sisaltoa. Havaittiin, ettd kayttdjadatasta
muodostettu informaatio antaa pelaajille tukea erityisesti palautteen ja suositusten
muodossa. Kayttdjien tuottamaa sisaltéa esiintyi jollain tasolla jokaisessa opittavuutta
tukevan sisallon luokassa. Sisdltéjen eriyttdamisen keinoista vaikeusasteen ja varsinkin sy-

vyysasteen osalta kayttdjilla oli havaittavissa rooli, porrastuksen osalta taas ei.

Viimeinen tutkimuskysymys pureutui siihen, millaisia pelaajien tarpeita kdyttajadatasta
muodostettu sisdlto ja kdyttajien tuottama sisalto tayttavat opittavuuden kannalta. Vas-
tausta lahdettiin etsimaan analysoimalla tallaisten sisdltdjen tyypillisia piirteitd ja miten

ne suhteutuvat erilaisten pelaajien tarpeisiin. Pelin omat sisdllot osoittautuivat
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opittavuuden suhteen odotetusti keskeisimmaksi, mutta kdyttdjadata ja kayttajien tuot-

tama sisadlto tarjosivat mahdollisuuksia monipuolistaa ja eriyttaa tuen muotoja.

Aloittelijoiden kannalta kayttdjien tuottama sisalté on mahdollisuus oppia pelin aiheista
uudenlaisessa muodossa, rakenteen ja syvyysasteen muutokset mahdollistaen sisallon
paremman sisdistamisen ja ymmartamisen. Kokemusasiantuntijat pystyvat antamaan
konkreettisia neuvoja, joilla paadsee yli jumitilanteista antamalla uusia tydkaluja alun pe-
rin vaikeaksi koettuun asiaan. Kayttdjadatasta muodostettu palaute taas auttaa reflek-
toimaan syitd, joista pelaajan kohtaamat haasteet voivat johtua ja siten auttaa hanta
tunnistamaan kehityskohteet. Muiden kayttdjaddataan pohjautuvat suositukset auttavat
kehittymaan muun kayttdjakunnan antaman malliesimerkin kautta. Suosiotietoihin pe-
rustuvat suositusjarjestelmat tekevat metapelaamiseen liittyvasta informaatiosta lahes-
tyttdvampada ja vaivattomampaa hyoddyntaa, silla se ei vaadi tiedonhakua pelin

ulkopuolelta tai taysin itsenaista strategista suunnittelua.

Kokeneemmat pelaajat taas saavat tukea kayttdjien tuottamasta sisallosta ja kayttdjada-
tasta pelaamisen strategiseen optimointiin. Suositukset helpottavat myos heilld vaihto-
ehtojen suodattamista, ja muiden kayttajien tekemat analyysit ja laskelmat auttavat
syventamaan pelimekaniikoiden ymmarrysta asiantuntijan tasolle. Muiden kayttdjien
antamat valmiit ratkaisut taas antavat mahdollisuuden suorittaa epdkiinnostavat kohdat
pelistd nopeasti, mikd sdastdad aikaa ja pitda mielenkiintoa pelissa ylla. Kayttajadata ja
kayttajien tuottama sisalto yleisesti tarjoavat mahdollisuuden olla valillisesti kontaktissa

ja oppia vertaiskayttdjiltd sen sijaan, etta pelissa taytyisi suoriutua kaikesta yksin.

Tutkimuksella on rajoitteensa. Huomioitava on ensinnékin, ettd tassa tutkimuksessa pe-
laajien tarpeet perustuivat teoriapohjaisiin pelaajien arkkityyppeihin. N&illa perustein ei
voida taysin tyhjentadvasti todistaa, ovatko analyysissa esitettyjen sisdltotyyppien hyodyt
pelaajien mielestd aidosti sitd, mitd teorian ja aineiston pohjalta voidaan olettaa. Esitet-
tyjen paatelmien todentamiseen kaivataan siis vield jatkotutkimusta esimerkiksi kyselyn

tai haastattelujen muodossa. Toinen tutkimuksen rajoite on se, ettd kyseessd on



68

tapaustutkimus. Taman aineiston pohjalta muodostetut johtopaatokset eivat ole valtta-
matta sellaisenaan taysin rinnastettavissa kaikenlaisiin videopeleihin, vaan on keskeista
huomata esimerkiksi genrekohtaiset erot. Lisdksi HOYoLABin kaltainen pelinyhtion oman
yhteisépalvelun hyodyntaminen tutkimuskohteena toi omat rajoitteensa havaintojen so-
veltamiselle, mutta toisaalta toi my6s uutta nakokulmaa perinteiselle kayttajien tuotta-
man sisdlléon tutkimukselle. Olisi mielenkiintoista pelikulttuurillisesta nakdkulmasta
tutkia, miten tallainen peliyhtion omalle yhteis6lleen tarjoama julkaisuymparistoé eroaa
suhteessa yleisiin sosiaalisen median palveluihin muodostuneisiin itsendisempiin pelaa-
jayhteisoihin. Talldin voitaisiin selvittdad, miten ndma erot heijastuvat niissa julkaistaviin

sisaltoihin ja kayttajien kokemuksiin.

Tutkimusaineistosta kumpusi myds mielenkiintoisia lisatutkimusta kaipaavia havaintoja,
jotka kohdistuivat erityisesti eWOM- ja eWOB-ilmididen ymparille. Tutkimus paivitti
eWOB-teoriaa, sillda muiden kayttdjien toiminnasta prosessoitu informaatio pohjautui
paikoin my6s muunlaisiin mitattaviin maareisiin, kuin ainoastaan suosioon. Voisi olla he-
delmallista tarkastella, onko olemassa tahan liittyen myos pelien ulkopuolella sovelta-
mismuotoja, joita ei olla hyddynnetty aiemmin laajemmin. Jarjestelman tarjoamien
kayttajadataa hyodyntavien toiminnallisuuksien rinnalla on syyta erottaa myos erilliseksi
ilmickseen tilanteet, joissa kayttdjat julkaisevat itse omilla ehdoillaan kayttdjadatasta
muodostettua informaatiota. eWOMin suhteen havainnoksi nousi taas sen potentiaali-
set vaarinkayttomahdollisuudet muuhun kuin muita kadyttajia auttavaan tarkoitukseen,
mikali suosittelija ei olekaan riippumaton vertaiskayttdja. Lisaksi eWOMilla on potenti-
aalinen heijastusvaikutus eWOBIin. Sisdllontuottajat vaikuttavat kayttajamassojen toi-
mintaan, mikd taas voi heijastua kayttdjadatasta muodostettaviin suosituksiin.

Heijastusvaikutuksen voimakkuutta on kuitenkin haastava todentaa.
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