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Opinndytetyossa koottiin pieni pelisuunnittelun englanti—suomi-sanasto, joka sisdltda kolmekymmenta
yleista pelisuunnitteluun liittyvaa termia maaritelmineen englanniksi ja suomeksi. Tyon tarkoituksena oli
l6ytaa pelisuunnittelussa kaytetyille englanninkielisille termeille suomenkielisid vastineita ja rikastaa suo-
menkielistd pelialan sanastoa, jotta suomalaiset pelisuunnittelijat voisivat kdyttda tydssaan aidinkieltaan.
Lisaksi sanastolla haluttiin tukea suomen kielen asemaa englantipainotteisella alalla.

Sanaston tarvetta perusteltiin lyhyesti kertomalla suomen kielen asemasta pelialalla ja Suomessa. Sanasto-
projektia pohjustettiin myds terminologian teoriaosuudella, jossa selitettiin tarkeimmat kasitteet kdsite,
mddritelmd ja termi sekd sanastoprojektin kokoamisprosessi.

Tutkimusaineistona kaytettiin enimmakseen pelisuunnittelua kasittelevaa kirjallisuutta sekd Kajaanin am-
mattikorkeakoulun pelisuunnittelu- ja pelituotantoluentojen muistiinpanoja ja materiaalia. Lisdksi Iahteena
kaytettiin jonkin verran aihetta kasittelevia verkkoartikkeleita ja videomateriaalia. Sanasto koottiin keraa-
malla lahdeaineistosta pelisuunnittelun peruskasitteitd, joista 30 valikoitui lopulliseen sanastoon. Valituista
kasitteista koottiin sen jalkeen kasitekaavioita, joista niiden valiset suhteet kavivat ilmi. Kaavioita kdytettiin
kasitteiden madrittelyvaiheen pohjana.

Kasitteet madriteltiin ensin englanniksi ja sen jalkeen suomeksi. Maaritelmat jaettiin kolmeen ryhmaan:
suoraan ldhteista poimittuihin, parista lahteesta yhdisteltyihin seka epaselviin, monen ldhteen tiedoista itse
koottuihin maaritelmiin. Suomenkieliset maaritelmat kaannettiin 1dhinna englannista, silla kansainvalisen
alan kasitteiden sisdlté on usein sama suomessakin.

Madritelmien kokoamisen jalkeen kasitteille maaritettiin termit eli nimitykset englanniksi ja suomeksi. Eng-
lanninkieliset termit poimittiin Iahinna suoraan kasitteiden nimistd. Suomenkieliset termit otettiin Kajaanin
ammattikorkeakoulun luentomuistiinpanoista seka osittain suomenkielisesta alan kirjallisuudesta. Joillekin
kasitteille annettiin uusia, suomalaisempia termiehdotuksia. Lopuksi kootut tiedot jasenneltiin sanastoksi.

Tyon aikana huomattiin, etta pelisuunnittelun kasitteiltd puuttuu paljon vakiintuneita, koko alan hyvaksy-
mia maaritelmia, ja monen kasitteen sisaltdo on epamaardinen tai eri lahteissa erilainen. Lisaksi kdsitteiden
valiset suhteet ovat epdselvid, mika taas vaikeuttaa niiden sisallon ymmartamista. Kasitteiden epamaarai-
nen sisaltd vaikeuttaa keskustelua alan sisalld, silla ei ole taytta varmuutta siitd, ettd kaikki ymmartavat
kasitteet samalla tavalla. Pelialan ammattilaiset tiedostavat ndma puutteet, mutta tarvitaan vield paljon
alan ammattilaisten yhteisty6td, jotta virallinen kasitteisto selkenisi.
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The purpose of this thesis was to compile a small English-Finnish game design glossary containing 30 com-
mon game design terms and their definitions in both English and Finnish. The objective was to find Finnish
equivalents for English game design terms and therefore enrich the Finnish game design vocabulary so
Finnish designers could use their first language while working. Another aim was to support the Finnish
language in an industry mainly dominated by English.

The basis for the thesis was given in a brief description of the status of the Finnish language in Finland’s
game industry. The theoretical background was addressed in a chapter about terminology which contained
information about the important concepts of concept, definition, and term as well as the process of making
a glossary.

The source material for the glossary was gathered mainly from game design literature and lecture materials
and notes from the game development courses of Kajaani University of Applied Sciences (KAMK). Additional
material was taken from web articles and videos related to the topic. The glossary was compiled by gath-
ering basic game design concepts from the material and choosing 30 for the final product. The relationships
between the concepts were then compiled into visual graphs to help with the definition writing phase.

The concepts were defined first in English and then in Finnish. The definitions were divided into three
groups: definitions taken straight from the source material, definitions compiled from a couple of different
sources, and original definitions compiled from the information of many different sources. The Finnish def-
initions were translated from English, since the meaning of the concepts is more or less the same in both
languages due to the international nature of the industry.

After compiling the definitions, the concepts were assigned terms in English and Finnish. The English terms
were mainly taken from the names of the concepts. The Finnish terms, on the other hand, were gathered
from the lecture notes of KAMK and partially from Finnish game literature. Some concepts were given new
term suggestions more natural to Finnish. Finally, the gathered terms and definitions were compiled into a
finished glossary.

The main observation made during the project was that many game design terms lack established defini-
tions approved by the whole industry. Many definitions were hazy or varied by source. Furthermore, the
relationships between concepts were often unclear which made their content more difficult to understand.
As a direct result, the vague definitions make discourse between professionals harder since there is no
absolute certainty that everyone understands the terms in the same way. Also, the industry professionals
seem to acknowledge the lack of clear definitions, but it will take a lot more cooperation in the industry to
clear up the meanings and content of the terms.



Sisallys

1 JONAANTO ..ttt et e b e st sttt b e nnees 1
2 Peliala ja SUOMEN KIBli ..veiiiciieee ettt e e e tre e e e e bae e e e e rraeeeeaes 3
2.1 Valtakielend @nglanti......cccccooeiiiiiiiiiieiee e e 3

2.2 Huoli suomen Kielen tilasta........ccooueeieriienienieeeeeeeeeee e e e 4

3 TerminolOgian tEOMAA ..uuviiiciiiie e e e s e e s s bte e e e s beeeesenraneeenan 6
3.1  Kasitteet ja KasiteSUNTEE........eii i 6

3.2 AN IMET. e ettt st e et e s b e s be e e nre e s beeesareenas 8

. T =T 1 T AT PSP OPPOTRRP 9

3.4 Sanastoprojektin VaINEet ........coo i 12

4 PrOJEKEIN KUVAUS ..vveiiiiiiie ettt ettt e st e e st e e e s ata e e e s abae e e essaeeeennsbeeesnnsneeeas 14
4.1  Sanaston suunnittelu, rajaus ja aikataulutus .........cccceeveiiiiiiiiicc e 14

N N1 = 1) o B PP P PP PPPPRUPPPRTRON 15

4.3 KAsitteiden Valinta....cceeeeiiiieiee et 16

4.4  Kasiteanalyysi ja KasiteSUNTEET.......cuuiii i 18

A5 MAEEFEIMET. ettt st sttt et s 21

4.5.1 MaEEritelmien MUOTOSTUS .....cocviriieeieeiierterite ettt 21

4.5.2  HAASTEOL ... e 23

4.5.3 Englanninkieliset MEAritelMat........ccoerriiiiiieiiiiieeeee e 25

4.5.4 Suomenkieliset MAArItEIMET .....cceiiiiiiii e 26

4.6 TeIMIT oot e s e e s e e s senee e e s nane 27

4.6.1 Englanninkieliset TermMit .........ccoueiiiiiiiie e 28

4.6.2 Suomenkieliset TeIMIT......couiriiieeeeee e 29

A7 AN S i 30

5 Havainnot ja PONAINTA .....cccuiiiiiciiie ettt e e e ra e e e earb e e e s nnaaee s 33
5.1 Pelisuunnitteluterminologian ongelmat .........cccoecviiiiiciii i 33

SN |V, [} - I 1 - o] o] I PP TUPPP 35

6 [T o T & SR 37
] o T PSP PP PR PROPTO 38

Liitteet



Symboliluettelo
Alakasite: Sisaltaa kaikki kasitteen piirteet, mutta myos jonkin erottavan osan.

Funktiosuhde: Kasittda monenlaisia sekalaisia suhteita yhteen liittyvien kasitteiden valilla, kuten

tekija ja toiminta tai tekija ja tuote. Merkitdan nuolella.

Hierarkkinen suhde: Alakasitteelld on jokin sen ylakasitteesta erottava lisapiirre. Merkitaan vino-

viivoilla.
Koostumussuhde: Alakasite on yldkasitteeseen kuuluva osa. Merkitddn kampadiagrammina.

Koostumussuhteen merkinnat:

Yksi osa

Mahdollinen osa

Monta osaa

Ylakasite: Laajempi kasite, joka sisdltaa toisistaan erottuvia alakasitteita.



1 Johdanto

Pelialan vallitseva kieli on englanti myds taalla Suomessa. Alalla on paljon erilaisia erikoistermeja
ja lyhenteitad (Manzos 2017, 87), ja suomenkin pelialan erikoissanasto on pitkalti poimittu suoraan
englannista. Puhutaan visiosta, kommunikaatiosta, featureista ja emergentista pelattavuudesta.
Englanninkieliset termit ripotellaankin surutta suomenkielisen puheen lomaan joko sellaisenaan

tai hieman muokattuina.

Silti maailmankuvamme sekd tapamme ajatella, ymmartaa ja ilmaista asioita ovat sidoksissa &i-
dinkieleemme, ja vierasta kielta kdyttdessamme omaksumme toisen kielen taustalla vaikuttavan
ajatusmaailman (Soldan 2015). Pelialan keskeiset kasitteet tarvitsevat suomenkielisiakin vasti-
neita, jotta alan ammattilaiset voisivat puhua aiheesta omalla didinkielellddn ja siten jasentaa
ajatteluaan ja ilmaista itsedan eri tavalla kuin englantia puhuessaan. Pelinkehityksen kaltaisella
luovalla alalla uudenlainen ajattelutapa voi johtaa erinomaisiin oivalluksiin ja erottaa pelin valta-

virrasta.

Lisdksi suomen kielen asemasta on alettu jalleen viime aikoina huolestua, kun englannin kaytto
on lisdantynyt tyoeldamassa ja asiakaspalvelussa suomen kustannuksella (Hiilamo & Paakkanen
2018). Sen vuoksi tahdoin omalta osaltani tukea suomen kielen kdytt6da ammattialallani kokoa-
malla sanastotydn muutamista yleisimmistd pelisuunnittelutermeista englannin- ja suomenkieli-

sine vastineineen ja maaritelmineen.

Tyon tarkoituksena ei ole kieltdaad englannin kayttoa, onhan englanti my6s mukana sanastossa. Sen
sijaan tavoitteenani on tarjota englanninkielisten termien rinnalle suomenkielisid vaihtoehtoja ja
siten antaa suomalaisille pelialan ammattilaisille erilainen tapa jasentaa ja ajatella pelisuunnitte-

lua.

Sanasto kasittaa 30 pelisuunnittelun yleisimmista perustermeistd, joten se soveltuu hyvin aloitte-
levien opiskelijoiden kayttoon. Silti kokeneempiakin pelialan ammattilaisia suositellaan tutustu-
maan termien suomennoksiin, miettimadan vastineita ja jopa kayttamaan niitd keskustellessaan
pelisuunnittelusta suomeksi. Toivon, ettd tydsta voisi olla apua myo6s aihetta kasittelevien teks-

tien parissa tyoskenteleville kaantajille ja toimittajille.



Aloitan tyon kertomalla hieman suomen kielen asemasta Suomen peliteollisuudessa luvussa 2.
Sen jalkeen kasittelen terminologian teoriaa luvussa 3 ja pohjustan sen avulla opinnaytetyon ko-
koamisesta kertovaa lukua 4, jossa kerron varsinaisen sanastotyon laatimisesta seka sen materi-
aalista ja menetelmista. Johtopaatokset ja mietelmat kokoan luvussa 5 ja paatan tutkimukseni

loppusanoihin ja mahdollisiin jatkotutkimusaiheisiin luvussa 6.



2 Peliala ja suomen kieli

Onko suomendkieliselle pelisanastolle edes tarvetta, jos englanti jo kerran on kaikenkattava alan
lingua franca, jota suomalaiset kuitenkin taitavat? Tassa luvussa pohjustan syitd opinnaytetyoai-

heelleni luomalla katsauksen suomen kielen asemaan pelialalla Suomessa.

2.1 Valtakielena englanti

Kuten johdannon alussa mainittiin, Suomessa pelialalla kaytettava kieli on lahes poikkeuksetta
englanti, josta my6s sanasto on poimittu, eikd suomenkielisid vastineita juuri kdyteta. Se ei ole
ihme, silla suomalaiset osaavat kielta hyvin ja englanninkielinen pelimaailma on meille hyvin tuttu
(Vuorela 2007, 76). Monet nuoret suomalaiset ovatkin oppineet englantia lapsena juuri peleja

pelaamalla.

Ala on my6s hyvin kansainvalinen ja suomalaisissa yrityksissa on tyontekijoitd monista eri maista,
joten sisdiseen viestintdan kdytetdan yhteista kieltd. Englanti on syopynyt alaan niin kiinni, etta
englantia saatetaan kdyttaa ihan periaatteesta tai puhtaasta tottumuksesta, vaikka paikalla ei vie-
raskielisid olisikaan. (Niipola 2012, 21-23.) Englantia kdytetaan luonnollisesti paljon myés pelialan
opetuksessa, silla opiskelijoita valmistellaan tydelamaan, jossa englanti vaistamatta tulee vas-
taan. Niinpa englanti on myos opiskelijoiden tyodkieli ja sanastokin opetellaan englanniksi. (Sep-

panen 2017.) Opiskelijat ovat itsekin tietoisia englannin paljoudesta, kuten kuvasta 1 nakyy.

Exarius /Eirik

And in addition, for the regular game dev students, € ur work and terminology is in English. So if you are in a class that switches to English, it's not Finnish -> English. It's Finglish -> English

Kuva 1. Pelialan opiskelijan mietteitd suomen kielestd opetuksessa (Kuvankaappaus Kajaanin

ammattikorkeakoulun opiskelijoiden Discord-kanavalta):

And in addition, for the regular game dev students, 99.99% of our work and terminology
is in English. So if you are in a class that switches to English, it’s not Finnish -> English.

It’s Finglish -> English.



Vaikka alan viestintdkieli on englanti, ei ole kuitenkaan kyse siita, ettei suomessa olisi lainkaan
sanoja pelinkehityksesta puhumiseen. Monet pelialan yleiset termit, kuten Ul eli user interface,
ovat kaytossa myos muilla tekniikan aloilla, ja niilla on vakiintuneet suomenkieliset vastineet, ku-
ten tassa tapauksessa kdyttéliittymd. Myos suomalaiseen muotoon puettuja lainasanoja, kuten

mekaniikka, on paljon.

Suomenkielista pelisanastoa on lisaksi taytynyt kehittya jo vahintdan 20-30 vuoden ajan, silla pe-
leistd on kirjoitettu aktiivisesti suomeksi jo ainakin 80—90-luvuilta alkaen. Esimerkiksi 80-luvun
pelivuosikirjoihin perustuva ja vieldkin julkaistava Pelit-lehti alkoi ilmestyd jo vuonna 1992 (Hon-
kala 2012), vielda vanhemmista julkaisuista puhumattakaan. Tata vanhan pelijournalismin perua
ovat esimerkiksi suomenkieliset puheeseen vakiintuneet peligenret, kuten tasoloikka ja raiskinta-
peli (Suominen 2010, 92). Uutta sanastoa voisi hyvinkin ryhtyad kehittdmaan aikaisemman poh-

jalta.

Englannin jalansija on kuitenkin niin vahva tydelamassa ja opetuksessa, ettd suomalaisia termi-
vastineita ei ehkdpa ole juuri kaivattu, ja siksi niita nakee kaytettavan harvemmin. On kannatta-
vampaa opettaa ja opetella terminologia englanniksi, koska englanniksi sitd todennakoisesti tulee
tyossaan kayttamaan. Lisdaksi monet pelisuunnittelunkin perusteoksista, kuten Art of Game De-
sign (Schell 2008), ovat saatavilla vain englanniksi, joten termit tulevat pakostakin tutuiksi kirjojen
kielellda. Myos kansainvalinen keskustelu aiheesta kaydaan luonnollisesti englanniksi, joten suo-

men kielen tarve alalla on vahainen.

2.2 Huoli suomen kielen tilasta

Kuitenkin viime aikoina on jalleen keskusteltu paljon suomen kielen asemasta ja siihen kohdistu-
vasta uhasta. Lokakuussa 2018 Suomen kielen lautakunta julkaisi kannanottonsa, jonka mukaan
Suomi tarvitsee pikaisesti kielipoliittisen ohjelman Suomen kansalliskielten turvaamiseksi. Kan-
nanotossa kerrotaan, ettda suomi ja ruotsi ovat nopeasti menettdmadssa asemaansa yhteiskun-
nassa yleistyneen englannin kayton vuoksi. Esimerkiksi suomenkielistd asiakaspalvelua ei enaa
valttdmatta saa suomalaisista yrityksista, mikd on huolestuttanut asiantuntijoita. Toki tallaista
keskustelua on kayty aika ajoin, mutta virallista ohjelmaa asian edistdamiseksi ei ole laadittu viela-

kaan. (Suomi tarvitsee pikaisesti kansallisen kielipoliittisen ohjelman 2018.)



Kielen muutos ja vaikutteet muista kielistd ovat tietenkin luonnollisia asioita. Asiantuntijat eivat
olekaan pitaneet muita kielia uhkana suomelle, vaan esim. lainasanojen on ajateltu vain sopeut-
tavan kielta uusiin tilanteisiin. Nyt nakemys on kuitenkin muuttumassa, ja englannin ajatellaankin
sen sijaan kaventavan suomen kayttoalaa tietyilld yhteiskunnan osa-alueilla. (Suomi tarvitsee pi-

kaisesti kansallisen kielipoliittisen ohjelman 2018.)

Lisdksi kannanotossa mainitaan, etta suuri merkitys on englanninkielisella tekstimaailmalla, jossa
monet suomalaiset eldvat. Aidinkielen syrjayttaminen vieraalla kielell3 kuitenkin heikentaa edel-
lytyksia tehda huippulaadukasta tietotyota. (Suomi tarvitsee pikaisesti kansallisen kielipoliittisen
ohjelman 2018.) Koska pelialakin kuuluu tdhan samaan vahvasti englannin ymparéiman tietotyon
piiriin, on tarkeaa tarkastella suomenkielisen pelialan sanaston tilaa, jotta luovaa tyota voitaisiin

tehda myos jatkossa suomeksi.

Kielen asema ei nimittdin heikkene, jos sitd kdytetdan ja laajennetaan ulottumaan aina uusille
aihealueille (Suomi tarvitsee pikaisesti kansallisen kielipoliittisen ohjelman 2018). Suurimmat
uhat suomen kielelle ovatkin suomalaisten omat asenteet kieltddn kohtaan ja se, miten paa-
tamme kieltad kayttaa. Jos piddmme aidinkielestamme kiinni, eivat kielen luonnolliset muutokset

rappeuta suomea vaan rikastavat sita.

Opinnaytetyodni on siis oma yritykseni edistdd suomen kielen kayttda kehittdmalla sitd hieman
laajemmaksi pelisuunnittelun erikoisalalla. Kerdaamalla termeja suomeksi ja ehdottamalla uusia
vastineita mahdollisille puuttuville termeille tahdon edes hieman tdydentaa aukkoa suomen kie-
len pelisuunnittelusanastossa, jotta aiheesta voitaisiin kdyda keskustelua suomeksi ilman puuttu-

via ilmauksia.

Seuraavassa luvussa pohjustan tyotani lisaa kertomalla projektissa kdyttamastani terminologian
eli sanastotieteen teoriapohjasta. Sanastoprojektin kokonaisuuden ymmartaminen nimittdin vaa-

tii jonkin verran tietoa sanastotieteen peruskasitteista.



3  Terminologian teoriaa

Terminologisen tutkimuksen tarkoituksena on selvittda, miten erikoisalojen termit ja kasitteet
eroavat yleiskielen sanoista ja niiden merkityksista. Keskustellakseen yhdessa ammattilaisten tay-
tyy tietda alan sanastoon kuuluvat termit ja tuntea ammattisanaston erot tavallisessa puheessa
kaytettyihin sanoihin. Terminologia kehittyikin erityisesti teknisten alojen tarpeesta hallita sanas-
toaan. (Nuopponen 1999, 1-2.) Niinpa on luonnollista, ettd terminologiaa voidaan hyddyntaa

myos pelialalla.

Terminologisten menetelmien avulla voidaan tehda sanastotyd, joka kokoaa yhteen erikoisalalla
kadytettdvia termeja ja niiden maaritelmia. Sanastoty6 voidaan koota esimerkiksi tutkimalla ole-
massa olevaa lahdekirjallisuutta, poimimalla siitd jo kdytossa olevia sanoja ja vertailemalla niita.

Nain ammattilaiset voivat kdyttaa yhteista kielta sisdiseen viestintaan. (Nuopponen 1999, 2.)

Tassa luvussa luon teoriapohjan sanastotyon rakentamiselle ja kerron tarkeimmista terminolo-
gian kasitteista sekd sanastotyon vaiheista. Aloitan etenemalld kasitteista niiden maaritelmien
kautta varsinaisiin termeihin ja vastineisiin. Sen jalkeen selostan viela lyhyesti sanastotyon ko-

koamisprosessin.

3.1 Kasitteet ja kasitesuhteet

Terminologista puhuttaessa on tarkeda erottaa toisistaan: tarkoite, kdsite ja termi (Nuopponen
1999, 1). Kdsite on terminologian tarkein perusosa ja tarkoittaa jonkin todellisuuden ilmion eli
tarkoitteen mielikuvaa, joka koostuu kdsitepiirteiksi kutsutuista tiedonosasista. Toisin sanoen tar-
koite kuvaa jotakin maailmassa olevaa konkreettista tai abstraktia asiaa tai ilmiéta, kuten pelia tai
pelaamista. Kasitepiirteet taas ovat ominaisuuksia, jotka ihmismielessa parhaiten kuvaavat ky-
seistd asiaa. (Suonuuti 2012, 11.) Piirteiden tulee olla erottavia, eli niiden téytyy joko yksin tai
yhdessa varmasti erottaa kadsite muista samankaltaisista ilmidista. Kasitepiirteet muodostavat yh-
dessa tarkoitteesta abstraktin mielikuvan eli varsinaisen kasitteen, joka on terminologian kulma-

kivi (Suonuuti 2012, 11).



Kasitteet puolestaan jakautuvat yleis- ja yksilokasitteiksi. Yleiskasite kuvaa joukkoa toisiaan muis-
tuttavia tarkoitteita, joilla on mahdollisista erilaisuuksistaan huolimatta monia yhteisia ominai-
suuksia (Suonuuti 2012, 11), kuten esimerkiksi peli, joka voi kattaa niin lauta-, kortti- kuin video-
pelitkin. Yksilokasite taas kuvaa yhta tiettya tarkoitetta (Suonuuti 2012, 11), ja sellainen voi olla
vaikkapa jokin yksittdinen peli, kuten Tetris tai Pong. Samalla kasitteella voi myds olla eri nimityk-
sia (Vehmas-Lehto 2010, 364). Esimerkiksi pelin tasosta voidaan suomen kielessa kayttaa myos

nimitysta kenttd.

Yhdessa kasitteista koostuu kasitejarjestelmia, silla maailman ilmiot eivat ole irrallisia vaan liitty-
vat aina toisiinsa (Suonuuti 2012, 13). Naiden kasitteiden ja suhteiden tuntemukseen perustuu
tietdmys omasta erikoisalastakin (Vehmas-Lehto 2010, 363). Kunkin alan kasitteist6 ja niiden va-
liset suhteet voidaan selvittaa jarjestelmia analysoimalla (Nuopponen 1999, 6). Suhteita taas voi-
daan kuvata kaavioina monella tapaa, joista yleisimmat ovat hierarkkinen suhde, koostumus-

suhde ja funktiosuhde (Suonuuti 2012, 13).

Hierarkkinen kasitesuhde muodostuu aina yla- ja alakasitteestd, joilla on yhteiset kasitepiirteet.
Alakasitteellda on kuitenkin ainakin yksi lisdpiirre, joka erottaa sen yldkasitteestdan. (Suonuuti
2012, 13.) Esimerkiksi narratiivisuunnittelu eroaa ylakasitteestadn pelisuunnittelusta siing, etta se
keskittyy pelin tarinaelementtien suunnitteluun. Alakasitteilld taas voi olla omia alakasitteita, jol-
loin kasitesuhdeketju jatkuu (Suonuuti 2012, 13). Yleensa hierarkkiset kasitesuhteet kuvataan
puudiagrammeina ja kootaan usein yhdeksi moniulotteiseksi kaavioksi, josta kaikki kdsitesuhteet

nakyvat (Suonuuti 2012, 14-15).

Koostumussuhde taas nimensa mukaisesti kuvaa suhdetta, jossa alakasite on ylakasitteen muo-
dostavan kokonaisuuden osa (Suonuuti 2012, 15). Esimerkiksi pelisuunnittelija on osa kehitystii-
mid. Nama jarjestelmat esitetddn kampadiagrammeina (Suonuuti 2012, 16). Viimeinen kasite-
suhde on funktiosuhde, joka poikkeaa edellisista siten, etta kasitteiden valisid suhteita voi olla
monenlaisia, kuten esimerkiksi syy ja seuraus, tuottaja ja tuote tai tapahtuma ja tekija (Suonuuti
2012, 17). Esimerkiksi pelisuunnittelu on tapahtuma, jonka tekijana on pelisuunnittelija, ja pelion
tuote, jonka tuottaa kehitystiimi. Erilaisuudestaan huolimatta nama kaikenlaiset suhteet voidaan

kuvata nuolidiagrammien avulla (Suonuuti 2012, 17).



Kuten aikaisemmista esimerkeistd huomataan, yhdella kasitteella voi olla monenlaisia yhteyksia
muihin kasitteisiin. Niinpa kasitejarjestelmat ovat usein yhdistelmia kaikista mainituista jarjestel-
matyypeista ja niiden kuvaamiseen tarvitaan useampikin kaavio (Suonuuti 2012, 18). Kun kasite-
suhteita on mietitty, voidaan siirtya varsinaisten maaritelmien kokoamiseen (Nuopponen 1999,

2).

3.2 Maaéritelmat

Heidi Suonuutin maaritelmalle antama maaritelma on “kasitteen sanallinen kuvaus” (2012, 11).
Maaritelma on siis lyhyt kuvaus, jossa kerrotaan kasitteen olennaiset kasitepiirteet. Maaritelman
tarkoituksena on erottaa kasitteet toisistaan seka yhdistaa kasite ja termi kaikkine synonyymei-

neen. (Nuopponen 1999, 4.)

Maaritelmatyyppeja on kahdenlaisia: sisdltomaaritelmia ja joukkomadaritelmia. Sisadltomaaritel-
mat kuvaavat nimensa mukaisesti kasitteen sisallon, eli ominaiset kasitepiirteet, jotka erottavat
sen muista. Se onkin maaritelmatyypeista yleisempi. Kaikkia mahdollisia kasitepiirteita ei maari-
telmaan kuitenkaan voida sisallyttaa, silla miltei mita tahansa ilmiota tai asiaa tarkasteltaessa
erottavia piirteita on valtava maara. Siksi sisaltomaaritelma sisaltdakin usein vain [dhimman yla-

kasitteen ja ne piirteet, jotka erottavat kasitteen lahikasitteistdan. (Suonuuti 2012, 19-20.)

Joukkomaaritelmdassa taas luetellaan kaikki tarkasteltavan kasitteen sisdltamat tarkoitteet. Ndin
voidaan menetelld, jos mukana olevia kasitteitd on rajallinen maara ja ne ovat joko itsestaan sel-
via tai jo maaritelty jossain muussa kasitejarjestelmassa. Joukkomaaritelmia kaytetadnkin usein
kasitteistd muodostuvien ryhmien maarittelyyn. Tassd sanastotydssa ei joukkomaaritelmia kui-
tenkaan ole, silld termien joukossa ei ole tarpeeksi suppeita kokonaisuuksia. (Suonuuti 2012, 20—

21.)

Maaritelmat taytyy kirjoittaa huolellisesti, silla koko sanaston laatu perustuu niiden laatuun. Eri
kohderyhmille, kuten maallikoille tai asiaan paremmin perehtyneille, voidaan kirjoittaa samasta
kasitteesta erilaiset maaritelmat, jotka palvelevat sanaston kayttajien tarkoitusta parhaiten. Maa-

ritelman kirjoittamiseen on kuitenkin tarkat terminologiset sdannét. (Suonuuti 2012, 19.)



Ensinndkin hyva maaritelma on jarjestelmallinen, eli kadsitteen paikka ja suhteet muihin kasittei-
siin on selvitetty kasitejarjestelman avulla. Tama on tarkeaa siksi, ettd maaritelma sisaltaa usein
ylakasitteen ja sen vieruskasitteista erottavat kasitepiirteet, kuten aiemmin mainittiin. Siksi lahei-
set kdsitteet on tiedettava, jotta erotkin voidaan I6ytaa. Lisdksi systemaattisella termien jasenta-
misellad valtetdan turhaa toistoa, eika esimerkiksi ylakasitetta tarvita alakasitteen maaritelmassa.
(Suonuuti 2012, 21.) Néin siis voidaan madaritelld vaikkapa video game madérittelemétta termia

game uudelleen.

Toiseksi hyva maaritelma on lyhyt ja huolellisesti laadittu ja siind on mukana vain olennaiset tie-
dot. Jos muuta tietoa halutaan sisallyttaa termitietueeseen, se taytyy lisata erilliseen huomautus-
kohtaan. Huomautusten maara ja sisalto riippuu sanaston kohderyhmasta. (Suonuuti 2012, 23.)
Tassa sanastotydssa huomautuksia on lisdtty antamaan lisatietoa tai téhdentamaan termin mer-

kitystd nimenomaan pelisuunnittelun tai pelisuunnittelijan tyon kannalta.

Maaritelmien kirjoittamisessa tulee myos valttaa virheita. Kirjoittaja voi esimerkiksi paatya keha-
madritelmaan, jossa kasitteen maaritelmassa viitataan kasitteeseen itseensa (Suonuuti 2012, 24).
Jos vaikkapa termi suunniteltu pelattavuus maariteltdisiin “pelattavuus, joka on suunniteltua”,
virheellisessd maaritelmassa viitataan termiin itseensa suunniteltu-sanalla, eikd maaritelma kerro
mitdaan kasitteen sisallostd. Myods useamman kdsitteen madritelmat voivat viitata toisiinsa ja
luoda nain kehan (Suonuuti 2012, 25). Esimerkiksi kasitteet suunniteltu pelattavuus ja emergentti
pelattavuus voitaisiin virheellisesti maaritelld “pelattavuus, joka ei ole emergenttid” ja “pelatta-

vuus, joka ei ole suunniteltua”, jolloin kummankaan todellisesta merkityksesta ei saada tietoa.

Virheellinen maaritelma voi olla myos liian laajasti ja kapeasti rajattu tai viitata siihen, mita kasite
ei ole. Suppeita maaritelmia syntyy usein silloin, kun maaritelmat kirjoitetaan vain tietty erikoisala
mielessa pitden, vaikka muutkin ldheiset alat kayttavat samaa sanastoa. (Suonuuti 2012, 26, 28.)
Kun kasitteiden maaritelmat on tarkistettu ja maaritelmavirheet karsittu, voidaan lopulta etsia

sopivia termeja.

3.3 Termit

Jos kasite kuvaa jotain maailmassa esiintyvaa asiaa tai ilmiota, niin mika sitten on termi? Inkeri
Vehmas-Lehto kirjoittaa artikkelissaan Termit kéddntdjdn ndkékulmasta (2010, 362): “Termit vas-

taavat erikoisalan yleiskasitteita eli erikoisalan asiantuntijoiden mielikuvia olioiden, tapahtumien
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tai ominaisuuksien luokista.” Termit ovat siis nimenomaan erikoisalan kasitteiden nimityksia, joita
kayttamalla asiantuntijat voivat viestid aiheestaan keskenddn helpommin (Vehmas-Lehto 2010,
363). Kun pelisuunnittelija puhuu kenttdsuunnittelusta, tietda toinen suunnittelija ainakin teori-
assa heti, mista on kyse. Termin erottaa kasitteesta siis yhteinen sopimus viitata tiettyyn ilmiéon

tietylla sanalla.

On syytd huomioida, ettd termin itsensakin maaritelma on yha kiistanalainen aihe terminologien
keskuudessa. Maaritelma on ajoittain muuttunut ja muuttunee jatkossakin. Lisdksi erikoiskielten
sanasto ei rajoitu pelkdstaan termeihin, mutta ne ovat kuitenkin yleensa se piirre, johon erikois-
kielen virallisissa maaritelmissa viitataan. (Pasanen 2015, 179-180.) N&ista seikoista huolimatta
tdssa luvussa puhutaan yleisesti hyvaksytyista termin ominaisuuksista, sill liiallinen terminologi-

seen teoriaan uppoutuminen ei palvelisi opinndytetyon kaytannon tarkoitusta.

Termeja voivat olla niin yksittdiset sanat kuin yhdyssanat, lyhenteet ja sanaliitotkin (Suonuuti
2012, 32). Termi saattaa olla lapindkyva, eli sen nimesta voi paatella kasitteen merkityksen. Nain
ei kuitenkaan aina ole, vaan termin nimi voi olla harhaanjohtavakin. Erityisesti vierasperaiset ter-
mit ovat usein lapindkymattémia (Vehmas-Lehto 2010, 363), joten monet englannista lainatut
pelialan termit ovat usein suomen ndkokulmasta sellaisia siitdakin huolimatta, ettd englantia

osaava kasittaisi merkityksen.

Hyva termi kuitenkin on lapindkyva, sisaltoaan kuvaava sekd mahdollisimman lyhyt. Sen olisi hyva
olla myos kaytossa vakiintunut, kontekstista riippumaton ja kieliopillisesti taipuva. Lisaksi siita
taytyy voida johtaa lisda sanoja. Termin kuuluu olla my®6s sita kayttavalle kielelle luonnollinen ja
kieliopillisesti oikein, joten termeja ei saa muodostaa vieraan kielen ehdoilla, vaikka kyseessa oli-

sikin sama kasite. (Pasanen 2015, 180; Suonuuti 2012, 32—33.)

Termien valinta ei kuitenkaan ole aina ongelmatonta. Usein kdy niin, ettei valmiita termeja ole
olemassa. Ndin kdy varsinkin silloin, jos alan tieto on uutta. Tallin erikoisalaan perehtyneen asi-
antuntijan on keksittdva uusi termi terminmuodostuksen periaatteita kdyttden. (Nuopponen
1999, 3-4). Ongelmana saattaa olla myds synonymia eli useampi termivaihtoehto. On hyvin ta-
vallista, ettd selvassakin kasitteistossa saattaa yhdelle kasitteelle olla useampi termi. Talléin on

suositeltavampaa valita niista yleisin. (Vehmas-Lehto 2010, 364, 371.)
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Termeja voidaan etsida myos vastineenhakuna, mika tarkoittaa olemassa olevan termin etsimista
vastinekielestd (Vehmas-Lehto 2010, 366—367). Jos erikoisala on kehittynyt eri maissa eri tavalla,
on vastineenhaussa huomioitava, etta kasitteiden luokittelu voi olla eri kulttuureissa erilaista ja
termit voivat poiketa toisistaan (Vehmas-Lehto 2010, 366). Suomen pelialalla ndin ei ole juuri kay-
nyt, silla termit on poimittu lahinna lainoina tyokielena kaytetysta englannista joko suomalaisit-
tain lausuttuina tai sellaisenaan. Tallaisia termeja ovat esimerkiksi visio, feature (lausutaan kuten
kirjoitetaan) ja Ul. Talloin vaarana kuitenkin on, ettd termit ovat muotoutuneet vieraan kielen

perusteella eika esimerkiksi mahdollisia sdvyeroja kielten vililld ole otettu huomioon.

Sanastotydni on siis osittain myds vastinetyo, silla kokonaan uusien termien kehittdmisen sijaan
etsin myos englanninkielisten pelisuunnittelutermien vakiintuneita suomenkielisid vastineita.
Mutta kuten sanottu, termeja kootessa on otettava huomioon erot kielten valill3, ja jotkut vakiin-
tuneet vastineet saattavat olla hyvien termikaytantdjen vastaisia. Siina tapauksessa kokonaan uu-

den termin ehdottaminen on paikallaan, vaikka vanha termi olisikin yleisesti kaytdssa.

Termit ja niiden maaritelmat kootaan lopulta sanastoksi termitietueiksi kutsutussa muodossa,
josta esimerkki alla (Kuva 2). Tietueet numeroidaan, ja yksi tietue sisaltda vain yhden termin maa-
ritelmineen ja huomioineen, tosin erikieliset vastineet voidaan koota samaan tietueeseen. (Suon-
uuti 2012, 37-38.) Tietueet jarjestetdaan joko systemaattisesti eli kasitejarjestelman mukaan, aak-

kosjarjestykseen tai edelliset menetelmat yhdistamalla (Suonuuti 2012, 40; Tieteen termipankki

2019).
9
en game design
fi elisuunnittelu
definition creation of a game's rules, and vision for its content
mé&adritelma pelin sdantdjen luominen ja sisallén visioiminen

Kuva 2. Esimerkki termitietueesta.

Tietueeseen merkitddn myos termien kayttosuositukset. Jos termille on synonyymeja, samaa tar-

koittavista termeistd valitaan yleensa vain yksi suositeltava termi kuten aiemmin mainittiin. Esi-
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merkiksi lyhenne voi olla suositeltava termi vain, jos se on yleisempi termimuoto kuin alkuperai-
nen lyhentdamaton sana. Loput synonyymit merkitaan joko sallittaviksi tai hylattaviksi termeiksi.

(Suonuuti 2012, 32.)

Nyt tieddmme, mita sanastotyon peruskasitteet kdsite, mddiritelmd ja termi tarkoittavat. Seuraa-

vaksi perehdymme siihen, miten terminologinen sanasto kootaan.

3.4  Sanastoprojektin vaiheet

Terminologisen sanastoprojektin toteuttamiselle on kehitetty oma menetelm4, jonka avulla voi-
daan koota hyvien kdytantdjen mukainen sanasto tietysta aihealueesta. Heidi Suonuuti antaa Sa-

nastotyén oppaassaan (2010, 34-36) vaiheittaiset ohjeet sanastotyon kokoamiseen.

Ensimmaiseksi on rajattava sanaston aihe kayttotarkoituksen ja kohderyhman mukaan. Sanas-
toon ei saa ottaa mukaan liikaa kasitteita, sillda mitd enemman kasitteitad on, sitd enemman tyo vie
aikaa. Lisaksi liian laajasta sanastosta tulee helposti tyomaaran vuoksi puutteellinen. Rajauksessa
on otettava huomioon mm. kdytettavissa oleva aika, tydvoima ja rahoitus. Sen jalkeen tyo taytyy
aikatauluttaa vaiheittain ja vastuualueet on jaettava mahdollisen tyoryhméan kesken. (Suonuuti

2012, 34.)

Seuraavaksi valitaan kaytettava aineisto. Hyvia lahteitd ovat vaikkapa alan kirjallisuus, oppikirjat,
aikakauslehdet, tietosanakirjat, raportit, tietokannat ja aiemmin luodut sanastot. (Suonuuti 2012,
35.) Sanastotydssa voidaan kayttda lahdemateriaalina muitakin kuin virallisia asiantuntijalahteits,
jos maaritelmat palvelevat kohderyhmaa. Esimerkiksi alaan perehtymattomille tarkoitettuja maa-
ritelmia voidaan hyvin poimia mm. aihetta késittelevista lehdist3, silla vaikka maaritelmat eivat
olisikaan terminologisesti taydellisid, termin merkitys kuitenkin valittyy. (Pasanen 2015, 180—
181.) Silti on aina arvioitava kaikkien lahteiden luotettavuus ja véiltettdva vanhentunutta tietoa

(Suonuuti 2012, 35).

Aineistonhakua seuraa varsinainen analyysivaihe, jossa lahdeaineistoa tutkitaan ja siita etsitdan

sanastoon mukaan otettavia kasitteitda. Kasitteiden maara karsiutuu usein tyén aikana, joten
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aluksi niita otetaan mukaan enemman, vaikka lopullisen sanaston koko olisikin pienempi. Léyde-
tyt kasitteet jaotellaan neljadan ryhmaan: vain erikoisalalla kaytossa oleviin ominaiskasitteisiin,
useamman erikoisalan jaettuihin yhteiskasitteisiin, Iahialoilta lainattuihin kasitteisiin ja yleiskielen
kasitteisiin. Hyva sanasto sisadltda usein vain ominaiskasitteitd seka joitakin tarkeimpia yhteis- ja

lainakasitteitd. Yleiskasitteita ei sen sijaan yleensa oteta mukaan. (Suonuuti 2012, 35.)

Valitut kasitteet kootaan sen jalkeen kasitejarjestelmaan, josta selvidvat kasitteiden valiset suh-
teet (Suonuuti 2012, 36). Kasitejarjestelman kayttamista sanastotyén pohjana kutsutaan syste-
maattiseksi tyoskentelytavaksi, tosin kaikki sanastot eivat ole systemaattisesti laadittuja. Kasite-
jarjestelmia luomalla ja analysoimalla saadaan kuitenkin tarkkaa tietoa alan sanastosta, ja kasit-
teiden valiset suhteet saattavat myo6s paljastaa termittomia piilokasitteitda. (Nuopponen 1999, 2,

5.)

Kasitejarjestelmien kokoamisen jalkeen niitad kdytetdan apuna seuraavassa vaiheessa, kasitteiden
madrittelyssa. Maaritelmat muodostetaan ensin kasitejarjestelman perusteella ja sen jalkeen
muotoillaan tarkemmaksi ja kohderyhmalle sopivaksi. Maaritelmien kirjoittamisen lisdksi niista

my0s karsitaan mahdollisia maaritelmavirheita. (Suonuuti 2012, Liite s. 2—3.)

Viimeiseksi maaritellyille kasitteille valitaan termit, jotka luokitellaan kayttosuositusten mukaan.
Termit luetellaan termitietueisiin mahdollisten vastineidensa kanssa. Aivan lopuksi sanastoa vii-
lataan ja sille kirjoitetaan johdanto ja hakemistot. Viimeistelty sanasto on valmis alan asiantunti-

joiden kaytettavaksi. (Suonuuti 2012, Liite s. 2—3.)

Oma pelisuunnittelusanastoni seuraa likimain Suonuutin kuvailemaa sanastoprosessia, tosin ka-
sitejarjestelma- ja maaritelmavaiheet limittyivat tyon aikana. Kyseessa ei kuitenkaan ole ensim-
madinen tekemadni sanastotyd, joten kokemukseni perusteella otin enemman vapauksia sanaston

laatimisprosessissa, jota seuraava luku kasittelee.
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4  Projektin kuvaus

Tassa luvussa kerron varsinaisen pelisuunnittelusanaston kokoamisesta. Aloitan tyén suunnitte-
lusta ja aikataulutuksesta ja siirryn sitten aineiston kerdaamiseen ja kasitteiston selvittelyyn. Sen
jalkeen kerron varsinaisten maaritelmien ja termien kokoamisesta ja lopuksi sanaston jasente-

lysta.

4.1 Sanaston suunnittelu, rajaus ja aikataulutus

Aloitin sanastoty6n suunnittelun jo maaliskuussa 2018, kun aihe alkoi hahmottua mielessani tar-
kemmin opinnaytetydvaihtoehtoja pohtiessani. Sanastotyd valikoituikin osittaisen turhautumi-
sen seurauksena, silla aikaisempi englannin kdantdjan koulutukseni sai minut kiinnittdmaan huo-
miota suomenkielisen sanaston puutteeseen opetuksessa ja Kajaanin pelinkehittdjayhteison ylei-
sessa keskustelussa. Paatin siis hyddyntaa aiempaa osaamistani kddnnostieteen ja terminologian
saralla ja yhdistaa sen nykyisiin pelisuunnitteluopintoihini tekemalla opinnaytetyona pelisuunnit-

telusanaston.

Rajasin sanastotyoni aiheeksi pienen englanti—suomi-sanaston pelisuunnittelun yleisimmista ter-
meista. Tarkoituksenani oli kerata alalla vakiintuneita englanninkielisia pelisuunnittelun termeja
ja etsia niille mahdolliset olemassa olevat suomenkieliset vastineet ja ehdottaa uusia niille, joille
sellaista ei 16ytynyt. Niinpa sanastotyostani tuli padosin deskriptiivinen, silld pyrin ensisijaisesti
selvittamaan kaytossa olevia termeja ja kasitteitd niiden standardoimisen sijaan (Nuopponen
1999, 2). Ohjenuorana sanaston suunnittelussa ja kokoamisessa kaytin Heidi Suonuutin Sanasto-

tyon opasta (2012).

Otin sanastoon mukaan myo6s englanninkieliset termit maaritelmineen, koska pelialan termit
esiintyvat enimmakseen englanniksi. Aikomuksenani oli kerata tarvittavat termit aluksi englan-
niksi ja etsia vastineet tai kdantaa termit lahteiden avulla suomeksi, joten englanninkielinen ter-
misto tuli mukaan samalla vaivalla. Toinen kieli lisasi tydmaaraa, mutta olisin joutunut selvitta-

maan englanninkielisen termistdn joka tapauksessa kdsitesuhteita ja maaritelmia pohtiessani.
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Koska pelisuunnittelu on niin laaja aihe, valitsin sanastoni kohderyhmaksi aloittelevat pelisuun-
nittelun opiskelijat. Nain pystyin rajaamaan sanaston aihealueen pelisuunnittelun perustermei-
hin, joita ammattikorkeakoulun pelisuunnittelun opetuksessa usein kaytettiin. Kaikkein olennai-
simpiin termeihin syventyminen vaikutti parhaalta ratkaisulta, silla taustatutkimukseni mukaan
pelisuunnittelun sanastoja ei juuri ole akateemisesti koottu suomeksi. Koska aikaisempaa mate-

riaalia ei juurikaan ollut tarjolla, oli paras aloittaa perusteista.

Varsinaisen tydprosessin aloitin kunnolla elokuussa 2018, jolloin suunnittelin ty6lleni aikataulun
ja aloitin lahdemateriaalin kokoamisen. Tavoitteenani oli valmistella termityd syys-lokakuussa ja
siirtya siita liukuvasti varsinaiseen kirjoitusosuuteen loka-marraskuussa. Kirjoitustyon tuli jatkua
joulu-tammikuuhun, jolloin teksti alkaisi olla valmis. Tein aikataulusta tiukan, jotta mahdolliset
viivytykset eivat pitkittaisi projektia liikaa. Jalkikateen katsottuna se oli hyva idea, silld jain aika-

taulusta hieman jalkeen samaan aikaan kaynnissa olleen tydharjoitteluni ja sairastelun vuoksi.

4.2 Aineisto

Aloitin sanastotydn kokoamisen listaamalla mieleen tulevia pelisuunnittelun termeja, joita opin-
tojeni aikana oli usein kadytetty esimerkiksi luennoilla ja projektitydskentelyssa tai jotka mielestani
kuuluivat pelisuunnittelun ytimeen. Tallaisia olivat esimerkiksi game, vision ja level. Kyselin mah-
dollisista termeista myds opiskelutovereiltani ja pyysin heidan mielipidettddan termien tarkey-
desta. Kirjoitin listan englanniksi, silla hallitsevan kielen vuoksi oli helpointa aloittaa sanastotyon

englanninkielisesta osuudesta ja koota se pohjaksi suomenkieliselle.

Varsinaisen aineiston keraamisen aloitin alan kirjallisuudesta, silld pelisuunnittelussa kaytettya
sanastoa on luonnollisesti keratty paljon aihetta kasitteleviin teoksiin, jotka ovat myos luotettava
lahde. Lainasin kirjallisuutta Kajaanin ammattikorkeakoulun kirjastosta, Kajaanin paakirjastosta ja
ammattikorkeakoulun pelialan opiskelijoiden kaytt6on kootusta kirjahyllysta. Osan kirjallisuu-
desta l6ysin my0s digitaalisena. Lisdksi kaytin jonkin verran englanninkielisid sanakirjoja, silld osa

sanastoon lopulta otetuista kasitteista oli yleiskielisia.

Koska sanasto on epavirallisempi ja tarkoitettu opiskelijoiden ja maallikoiden kayttoon, otin

enemman vapauksia lahdemateriaalin suhteen (Pasanen 2015, 180—181). Niinpa kaytin lahteina
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myos jonkin verran verkkoartikkeleita ja aihetta kasittelevaa videomateriaalia. Luonnollisesti lah-

teiksi paatyivat myos Kajaanin ammattikorkeakoulun oppimateriaali ja kurssimuistiinpanot.

4.3 Kasitteiden valinta

Aluksi poimin mahdollisia mukaan otettavia kasitteitd tunnetuimmista ja suositelluimmista peli-
suunnittelua kasittelevista teoksista, kuten Art of Game Designista (Schell 2008) ja Level Upista
(Rogers 2014). Luin kaiken I6ytamani pelialasta kertovan kirjallisuuden ja merkitsin muistiin
useimmin esiintyvia kasitteitd. Kaytin apuna myo6s luentomuistiinpanojani ja luomaani listaa tar-
keimmista kasitteista. Tassa vaiheessa en kiinnittanyt liikkaa huomiota siihen, liittyivatko kasitteet

vain pelisuunnitteluun, vaan keskityin tutkimaan perussanastoa.

Etsintda helpotti se, etta tarkeita kasitteita oli kirjoissa usein korostettu esimerkiksi lihavoinnilla
tai niille oli omistettu kokonaan oma luku. Osassa teoksista, kuten kirjassa A Mind Forever Voya-
ging (Holmes 2012), saattoi jopa olla loppupuolella oma aiheeseen liittyva sanasto selityksineen,

tosin niiden maaritelmat eivat aina olleet kayttokelpoisia. Siitd enemman luvussa 4.5.

Mita enemman tutkin alan kirjallisuutta ja mitad syvemmalle aiheeseen paneuduin, sitd enemman
erilaisia kasitteita pelisuunnittelun eri aloilta I6ytyi. Koluttuani kuukausikaupalla Iahdemateriaalia
olin saanut koottua sen perusteella noin 50 englanninkielisen kdsitteen listan, joka tuntui silti hy-

vin pieneltd otokselta kdsitteiden maaraan nahden.

Sanastotyon koko taytyi kuitenkin pitad kohtuuden rajoissa aikataulun ja tydmaaran vuoksi, joten
kasitteita oli karsittava. Noin 30 tuntui sopivalta maaralta, silla se oli tarpeeksi laaja sanastoksi,
mutta my0ds tarpeeksi pieni rajalliset resurssit huomioon ottaen. Niinpa valitsin listasta 33 kasi-

tettd kayttamalla valintaperusteina seuraavia kysymyksia:

1. Miten yleinen kasite on pelisuunnittelussa ja alan kirjallisuudessa?
2. Liittyyko kasite nimenomaan pelisuunnitteluun?
3. Onko kasite tarpeellinen aloitteleville pelisuunnittelijoille?

4. Kuinka helposti kasite on madriteltavissa?
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Ensimmaiseksi valitsin kaikkein yleisimmin esiintyvia peruskasitteitd, joita sanaston kohdelukija
eli aloitteleva suunnittelija saattaisi tarvita. Luonnollisesti mukaan valikoituivat keskeisimmat ka-
sitteet, kuten game, game design ja game designer, sekd muutama alakasite, kuten system design
ja narrative design. Sen lisdksi valitsin muun muassa tarkeimpia pelisuunnittelijan vastuulla olevia
kasitteitd (concept, vision), suunnittelijan tyokaluja (GDD) ja pelin osia (feature, level). Kaikkia
mahdollisia alalajeja ja aiheeseen liittyvia kasitteita en voinut ottaa mukaan, joten valitsin useim-

min lahdekirjallisuudessa mainitut.

Lisdksi otin sanastoon sen ndkdkulman vuoksi yhden yleiskielisen kasitteen, viestinnan. Vaikka
yleiskielen kasitteita ei yleensa suositella mukaan otettaviksi (Suonuuti 2012, 35), oli viestinnan
tarkeys kuitenkin jatkuvasti esilla niin opetuksessa kuin kirjallisuudessakin. Viestinta on pelisuun-
nittelijan tarkeimpia taitoja (Schell 2008, 4) ja oleellinen osa pelisuunnittelijan ty6ta, joten halusin
kasitteen mukaan sanastoon. Sanastosta alkoi ndin ollen siis muotoutua maaritelmdpankin lisdksi

pienimuotoinen pelisuunnitteluopas.

Pelkdstaan pelisuunnitteluun liittyvia kasitteita oli joskus hankala rajata, silla monet kasitteet, esi-
merkiksi a mechanic, ovat kaytossa myos muilla pelinkehityksen aloilla, kuten ohjelmoinnissa.
Otin kuitenkin kasitteitd mukaan, jos ne olivat tarkeita suunnittelutyon kannalta tai ainakin osit-

tain suunnittelijan vastuulla. Tallaisia kasitteita olivat esimerkiksi target audience ja playtesting.

Toisaalta jatin termistdsta pois monia suunnittelijoillekin hyodyllisid termeja, kuten preproduc-
tion tai alpha version, silld koin niiden kuuluvan pikemminkin tuottajille tarkoitettuun sanastoon.
Lisdksi karsin sanastosta erilaiset suunnittelijoiden ammattinimikkeet, kuten lead designer ja se-
nior designer, silla mielesténi ne veivat sanastosta tilaa tarkeammilta kasitteilta, jotka liittyivat

varsinaiseen suunnittelutyohon.

Kasitteita vaihtui tai karsiutui lisda jonkin verran myds myéhemmin tydn aikana. Eniten kasitteita
vaihtui madritelmavaiheessa, silla osa kasitteiden maaritelmista oli liian puutteellisia, epamaarai-
sid tai kiistanalaisia. En halunnut sanastooni mukaan vaaraa tietoa, joten paatin mieluummin jat-

taa sellaiset kasitteet pois sanastosta ja korvata ne jollain vdahemman kiistellylla.

Valittuani alustavat kasitteet listasin ne Excel-taulukkoon ja kategorioin ne joko pelin osiksi, pe-
lattavuuden osiksi, suunnittelualalajeiksi, suunnittelijan tyokaluiksi tai pelinkehitykseen liittyviksi

kasitteiksi. Kategorioita tarvitsin seuraavassa vaiheessa eli kdsiteanalyysissa.
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4.4  Kasiteanalyysi ja kadsitesuhteet

Kun sanastoon otettavat kasitteet oli suurin piirtein valittu, aloin miettia niiden kasitesuhteita.
Piirsin niista alustavia kaavioita, jotta |0ytaisin toisiinsa liittyvat kasitteet ja nakisin, puuttuiko va-
lista tarkeita piilokasitteita. Sain analyysivaiheessa apua Janne Joensuulta, joka oli itse aiemmin
koonnut 3D-grafiikkasanaston ja tunsi menetelman. Piirsin kaaviot englanniksi, silla halusin yhte-

naisyyden vuoksi kayttaa varmasti vakiintuneita englanninkielisia kasitteita.

Kaavioiden piirtdamisen pohjana kaytin luomiani kategorioita, joiden perusteella etsin ilmeisimmat
yhteydet. Esimerkiksi narrative design, level design ja system design ovat pelisuunnittelun alala-
jeja, joten ne muodostavat yhdessa yksinkertaisen hierarkkisen kasitejarjestelman (Kuva 3). Sa-
moin pelisuunnittelijan tyokalut, kuten game design document ja communication, sai siististi
funktiosuhdekaavioon game designerin kanssa (Kuva 4). Pelista ja sen osien koostumussuhteista

muodostui kaavioista suurin, sillda monet valitsemistani kasitteista olivat juuri pelin osia (Kuva 5).

game design

narrative design system design

level design

Kuva 3. Pelisuunnittelu ja sen alalajeja.

game —=-——— development team ———— playtesting

s

game designer —— vision ———— 5COp¢

_I
@ l @ concept

communication GDD

Kuva 4. Pelisuunnittelija tyokaluineen ja tuotteineen. Funktiosuhteet on kuvattu nuolilla:

1. tekija = toiminta, 2. tekija - tuote, 3. tekija - tyokalu, 4. edeltdja ja seuraaja
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game —=——— player

feaiure level concept gameplay UX
UsP objective tutorial ~ target audience game genre  emergent  designed mechanics Ul
controls
mechanic

Kuva 5. Pelin ja sen osien koostumussuhdekaavio (ks. symboliluettelo). Pelin ja pelaajan funktio-

suhde on kuvattu nuolella.

Kasitekaavioiden piirtdminen osoittautui kuitenkin haastavaksi, silld joidenkin kasitteiden valiset
suhteet eivat olleet lainkaan selvia. Lahteissani oli hyvin ristiriitaista tietoa kasitteiden suhteista,
kuten onko kayttoliittyma kdyttokokemuksen osa vai sen rinnakkaiskasite. Vaikka epaselvat kasi-
tesuhteet ovat sanastotutkimuksessa hyvin tavallisia, se tekee myds madritelmista ja nain ollen
termeistd epamaaraisempia (Nuopponen 1999, 3). Kasitekaaviot on siis piirretty Iahdemateriaa-
lista kokoamani yleiskuvan perusteella ja ne saattavat siksi sisaltaa joitain epatarkkuuksia, koska

kunnon tietoa kasitteista ei viela ole.

Kaikkein eniten vaikeuksia aiheutti kdsite gameplay (eli pelattavuus), silla merkittadvyydestdan
huolimatta sen sisdlto oli hyvin epdmadrdinen. Oli hankala maarittad, mitka pelin sisaltamat ele-
mentit sisaltyivat gameplay-kasitteeseen ja mitka taas olivat sen rinnakkaiskasitteita. Esimerkiksi
mekaniikat vaikuttivat olevan gameplayn osa, silla |ahteissa puhuttiin jatkuvasti kasitteesta ga-
meplay mechanics (esim. Schell 2008, 44 ja Rogers 2014, 77—78). Ristiriitaista ja hajanaista tietoa

oli kuitenkin niin paljon, etta kasitteen sisalto oli koottava pala palalta.

Gameplaystd sanottiin ainakin, ettd se on pelin kaikkien interaktiivisten elementtien summa (Hol-
mes 2012, 214). Mitka siis ovat pelin interaktiiviset elementit? Tdssa vaiheessa hyddynsin jo ko-
koamiani maaritelmid. Tarkea interaktiivinen osa on tietenkin pelaaja, joka kayttaa ohjausta vai-
kuttaakseen pelin tilaan. Pelaaja taas saa pelista ja sen muuttuvasta tilasta tietoa pelin kayttoliit-

tyman kautta (Brathwaite & Schreiber 2009, 5).

Pelaajan ja pelin vuorovaikutus ei kuitenkaan yksin riita, silla pelattavuuden olennainen osa on
myos pelaajan kokemus suhteutettuna pelin sisdisten osien vuorovaikutukseen (Castillo & Movak

2008, 85, 92). Pelin sisalla tapahtuukin monenlaista vuorovaikutusta, jonka osina ovat yksittaiset
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mekaniikat, jotka myo6s luovat pelattavuutta (Rogers 2014, 78). Yhdessa naistd elementeistd muo-
dostui seuraavanlainen kaavio, jonka pitadisi kuvata gameplay-kasitteen sisaltéa. Kaavio on eng-
lanniksi, silld tahdoin kayttaa englanninkielisid, varmasti vakiintuneita termeja monimutkaisen

ajatuksen ilmaisuun.

Player

Controls
Ul

Game

/72
Mechanic Mechanic

~—"~7

Mechanics

Kuva 6. Gameplayn sisalt6a kuvaava kaavio. Nuolet kuvaavat vuorovaikutusta osien valilla.

Pelaaja siis vaikuttaa ohjauksen (controls) avulla peliin, jonka sisalld sen yksittaiset mekaniikat
(mechanic) puolestaan vuorovaikuttavat toistensa kanssa, jolloin pelin tila muuttuu. Tata meka-
niikkojen vuorovaikutusta kuvaa kdsite mechanics. Peli taas antaa pelaajalle tietoa muutoksista
kayttoliittymansa (Ul) avulla. Tata jatkuvaa pelaajan ja pelin tiedonvalityksen silmukkaa kutsutaan
vuorovaikutukseksi (interaction). Yhdessa pelin mekaniikkojen sisdinen vuorovaikutus (mecha-
nics) ja pelin ja pelaajan vuorovaikutus saavat aikaan pelattavuutta (gameplay). Vaikka olenkin
tyytyvainen koostamaani esitykseen gameplayn rakenteesta, se on kuitenkin yhdistelma erilaisia
ristiriitaisia maaritelmia. Rakenne ei siis ole taysin aukoton ja sitda on syyta arvioida kriittisesti,

vaikka perusajatus tuleekin ilmi.

Kasitesuhteiden epdselvyyden lisdksi on huomioitava, etta kaikilla aihepiirin kasitteilld on monen-
laisia kytkoksia toisiinsa ja erityisesti funktiosuhteisia jarjestelmia on paljon. Esimerkiksi pelisuun-
nittelija on tuottaja ja peli tuote, mutta voidaan my0s sanoa, ettd pelisuunnittelija on tekija ja
pelisuunnittelu tapahtuma. Kasitteilld on keskinaisia funktiosuhteita, joten pelisuunnittelija voi-

taisiin siis piirtda osaksi molempia kaavioita, jotka taas haarautuisivat omiin kasitekaavioihinsa
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pelin ja pelisuunnittelun perusteella. Koska kaikki kasitteet toisiinsa kytkeva kaavio olisi ollut ko-
konsa vuoksi sekava ja aikaa vieva, tein mieluummin kaavioita pienemmista, helpommin hahmo-

tettavista kokonaisuuksista.

Kun olin varmistunut kaavioiden avulla siitd, ettei kasitteiden valista puuttunut mitdan tarkeas,
siirryin kokoamaan maaritelmia. Osa kasitesuhteista selveni vasta maaritelmien kehittamisen ai-
kana, joten analyysivaihe limittyi hyvin vahvasti maaritelméavaiheen kanssa. Edella ndhdyt lopulli-
set kaaviot piirsinkin vasta aivan tyon lopussa, jolloin sanasto oli rajautunut lopulliseen muo-

toonsa. Talloin kaaviot taydentyivat uudella tiedolla ja vaihtuneilla kasitteilla.

4.5 Maéritelmat

Madaritelmien kirjoittaminen oli koko sanastotyon tarkein mutta myos vaikein vaihe. Maaritelmat
kuvaavat kasitteen sisallon (Suonuuti 2012, 11), joten ne ovat sanaston suurin tiedon lahde. Jotta
sanastosta olisi kayttajille hyotya, tarvittiin siis laadukkaita maaritelmia. Maaritelmien kirjoitta-
minen oli myos itselleni hyodyllisin osa opinnadytetyota, silla pystyin kartoittamaan, kuinka paljon

oman alani kasitteista ja niiden sisallosta loppujen lopuksi tiesinkdan.

4,51 Maaritelmien muodostus

Kuten luvussa 3.2 mainittiin, eri kohderyhmille voidaan kirjoittaa erilaisia maaritelmia tarpeen
mukaan (Suonuuti 2012, 19). Koska sanastoni oli tarkoitettu ensisijaisesti aloitteleville pelisuun-
nittelijoille, tein maaritelmista lyhyita ja mahdollisimman yksinkertaisia. Se olikin jalkikateen aja-
tellen erittdin hyva ratkaisu, silla maaritelmien kokoamisen haasteiden vuoksi laajoja maaritelmia

olisi ollut erittdin vaikea luoda.

Kokosin maaritelmia jo samaan aikaan etsiessani kasitteita lahdemateriaalista, jos maaritelmat
|6ytyivat helposti. Muille kasitteille muodostin maaritelmat jalkikateen kerdamani aineiston pe-
rusteella, kun olin valinnut lopulliset kasitteet. Maaritelmien |6ytdminen ja muodostaminen ei
ollut aina yksinkertaista, vaan kayttamani maaritelmien muodostustekniikat voidaan jakaa kol-

meen ryhmaan niiden vaatiman tydémaaran mukaan.
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Ensimmaisina olivat kasitteet, joille annettiin alan kirjallisuudessa selkea tai vain hieman muok-
kausta vaativa maaritelma. Tyttaakkaa helpottaakseni hyédynsinkin valmiita maaritelmia lahde-
aineistosta kuten suositellaan (Suonuuti 2012, 35). Esimerkiksi tutorial-kasitteen maaritelma te-
oksessa A Mind Forever VVoyaging oli sopivan lyhyt ja yksinkertainen: “A section in the beginning
of the game that trains the player in using the game's systems” (Holmes 2012, 223). Niinpa otin

sen mukaan sellaisenaan ja merkitsin lahteen sanastoon.

Toinen ryhma koostui kasitteista, joille |6ytyi samankaltaisia mutta osittain eridvia maaritelmia.
Monet maaritelmat syntyivatkin eri lahteitd yhdistelemalla. Etsin ensin maaritelmia lahdeaineis-
tosta ja kirjasin ne muistiin sellaisenaan, minka jalkeen koostin niiden yhteisista piirteista lopulli-
sen maaritelman sanastooni. Esimerkiksi kdsitteen game designer maaritelman luontiin kaytin ai-
nakin neljaa lahdetta: Pelintekijén kdsikirjaa (Vuorela 2007, 64), Level Upia (Rogers 2014, 20),
Game Level Designia (Castillo & Movak 2008, 7) ja Game Design Foundationsia (Pedersen 2009,
170). Koska termi on niin yleinen, eri ldhteiden kuvaukset ja tieto sekoittuivat yhdeksi yhteenve-

tomaaritelmaksi.

Kolmas ja eniten hankaluuksia tuottanut ryhma oli kasitteet, joita ei maaritelty kunnolla juuri mis-
saan lahteessa. Sellaisissa tapauksissa kerasin pirstaleet maaritelmista tai ainakin kasitteeseen
liitetyn tiedon, jonka perusteella kehitin oman maaritelmaehdotukseni. Joskus jouduin myos tur-
vautumaan verkkoartikkeleihin, jotka nimenomaan kasittelivat kasitteen aihetta, jotta l0ysin edes
jonkinlaista materiaalia maaritelman muodostamiseen. Paras esimerkki tdstd on jo mainittu ka-

site gameplay.

Jos minkaanlaista maaritelmaa ei [6ytynyt, saatoin myods soveltaa Iahimman vastaavan sanan sa-
nakirjamaaritelmaa ja muokata siitd pelisuunnitteluun sopivan. Nain tein esimerkiksi kasitteen
feature pelisuunnittelumaaritelman kehittamiseksi. Hutchinson Encyclopedic Dictionaryn (Upshall
1991) kuvaus sanalle feature on: “a notable or typical part of something”, joten korvasin sanan

something pelilla. Vinkin sain Janne Joensuulta, joka myds auttoi maaritelman muodostamisessa.

Lisdsin madritelmiin myos joitain taydentdvia huomautuksia, jotka joko antavat hyodyllista lisa-
tietoa tai kertovat termin merkityksesta pelisuunnittelun kannalta. Esimerkiksi termin commu-
nication huomautuksessa kerrotaan sen olevan pelisuunnittelijan tarkein taito, jotta sen tarpeel-
lisuus sanastossa olisi perusteltu, vaikka kyseessa onkin yleiskielen sana. Termin target audience

huomautuksessa taas kerrotaan, etta kohdeyleis6a maarittda esim. ika ja sukupuoli.
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Lopuksi kavin maaritelmia vield lapi maaritelmavirheiden kitkemiseksi. Vaikka teknisesti monet
maaritelmista olivatkin oikein, ne tarvitsivat kuitenkin selvennysta tai rajausta. Esimerkiksi kasit-
teen visio maaritelma oli alun perin mielikuva pelistd ja sen sisélléstéd. Taman maaritelman mu-
kaan siis mielikuva mista tahansa julkaistusta tai julkaisemattomasta pelista olisi visio. Nain ei
kuitenkaan ole, joten maaritelma korjattiin muotoon mielikuva potentiaalisesta pelistd ja sen si-

sdlléstd, koska visiossa on kyse vasta toteutettavasta pelista, ei valmiista.

Maaritelmissani on kuitenkin tarkoituksella jonkin verran kehdamaaritelmia yksinkertaisuuden
vuoksi. Esimerkiksi mekaniikan maaritelmassa sddnté tai ominaisuus, joka vaikuttaa pelin pelaa-
mistapaan on mukana toinen termi ominaisuus. Termin olisi voinut korvata sen maaritelmalla,
mutta kaksi maaritelmaa sisakkain olisi muodostanut tarpeettoman monimutkaisen lauseen. Sal-
lin siis toisen termin kdytdn maaritelmassa, kunhan se 16ytyy sanastosta tai sen merkitys on kon-

tekstissa selva.

Lisaksi ajattelin aluksi laajentaa muillakin aloilla kdytossa olevien kasitteiden maaritelmia, jottei-
vat ne viittaisi suppeasti vain pelisuunnitteluun. Monet kasitteet, kuten esimerkiksi juuri target
audience, kun ovat kdytdssa muillakin tekniikan aloilla. Sanastoa viilatessani tulin kuitenkin siihen
tulokseen, ettd viittaukset yleispatevaan tuotteeseen tai ohjelmistoon tekivat maaritelmista Ia-
hinnd hammentavia. Sanasto on nimenomaan pelialan sanasto ja termit maaritelmineen on tehty

tdman erikoisalan kayttoon, joten on selkedmpaa, ettd ne myos viittaavat siihen.

4.5.2 Haasteet

Maaritelmien keruu osoittautui kuitenkin paljon odotettua vaikeammaksi. Kuten jo viime luvussa
kerroin, suurin haaste oli, ettd monille kasitteista ei l6ytynyt yhtendistd maaritelmaa. Kasitteista
kylla puhuttiin hyvin johdonmukaisesti eri lahteissa. Kuitenkin hyvin harvoin kasitteita tai niista
kaytettyja termeja oikeasti maariteltiin lukijalle. N&in oli esimerkiksi Vuorelan Pelintekijéin kdsikir-
jassa, jossa pelin konsepti mainittiin monesti sitd koskaan varsinaisesti maarittelematta. Vuorela
kylla kertoo, mita konsepti voi pitaa sisallaan (Vuorela 2007, 43), mutta tarkkaa kuvaa konseptista

ei saa.
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Raikein esimerkki kasitteesta ilman kunnollista maaritelmaa on yllattavaa kylla peli itse. Peli-ka-
sitteelle on olemassa monta erilaista maaritelmaa, joita on kehitelty jo vuosikausia, mutta pe-
lialan asiantuntijat eivat ole vieldkaan padsseet yhteisymmarrykseen virallisesta maaritelmasta
(Kuorikoski 2018, 22; Rogers 2014, 7). Pelin maaritelma nimittdin vaihtelee pelitutkimuksenkin
sisalla sen perusteella, mitd ominaisuutta halutaan painottaa. Esimerkiksi narratologian haaran
mukaan pelit ovat kertomuksia, ludologia keskittyy pelattavuuteen ja interaktiivisen fiktion teo-
rian mukaan pelit ovat jotain niiden valilta. (Kuorikoski 2018, 23.) Koska kiista on viela kesken, oli
vaikeaa luoda maaritelma, joka tyydyttaisi kaikkia. Niinpa paadyin kayttamaan yksinkertaisinta
|6ytdmaani maaritelmaa: an activity that requires at least one participant, has rules, and has a

condition for winning and/or losing (Rogers 2014, 9).

Toinen hyvin epaselva késite oli jo edellisessa kasitesuhdeluvussa mainittu gameplay, jonka maa-
ritelma tuotti kaikkein eniten vaikeuksia. Kasite esiintyy lahdekirjallisuudessa ja pelialan keskus-
telussa usein, mutta sita ei osata tarkasti maaritella. A Mind Forever Voyaging luonnehtiikin sita
seuraavasti: "One of the most used and least defined words in gaming" (Holmes 2012, 214). Yk-
sittaisista tiedon murusista sain kuitenkin koostettua maaritelman player's interaction with the
game influenced by game systems interacting with each other, joka on tiivistelma kasitesuhteita
kuvaavasta kaaviosta. Kuten kaaviokin, se vaatii muidenkin alan asiantuntijoiden tarkastelua,

mutta kuvaa mielestani kasitetta parhaiten tamanhetkisten tietojen ja nakokulmien perusteella.

Madéritelmien puutteesta huolimatta alan teoksissa ndytetdan kuitenkin olettavan lukijan ymmar-
tdvan jo valmiiksi, mistd puhutaan. Esimerkiksi Challenges for Game Designers -teoksen en-
simmaisessa luvussa lukee nadin: “This book was written by professional game designers. That
means that certain terms will be flung about with an assumption that the reader actually knows
what these terms mean” (Brathwaite & Schreiber 2009, 1). Seuraavaksi kylld kerrotaan, etta ka-
sitteet maaritellaan kirjassa, jotta vdhemman perehtyneetkin lukijat saavat tietda merkitykset.
Oletus termit valmiiksi tuntevasta pelisuunnittelijasta on silti jo tekstissa. Challenges for Game
Designers ei suinkaan ole ainoa teos, jossa tallainen oletus tehdaan, ja se jo itsessadn kertoo sa-

naston tarpeesta.

Lisaksi kaytannossa kaikki kirjallisuuslahteet syyllistyvat ainakin osittain ulkoisiin kehamaaritel-
miin (Suonuuti 2012, 24), silld hyvin monissa teoksissa kasitteet maaritelladn muiden kasitteiden

kautta. Esimerkiksi Fundamentals of Game Design -teoksessa termi vision maariteltiin seuraa-
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vasti: “The game's overall goals, major features, storyline, characters and target audience” (Chan-
dler & Chandler 2011, 81). Maaritelman sisalto siis koostuu ldhes kokonaan muista kasitteist,
kuten features, storyline ja target audience. Usein ndita toisia kasitteita ei maaritelld, mika jattaa

lukijalle vain pintapuolisen kasityksen termin sisallosta.

Vaikka maaritelmien kokoaminen ei ollut taysin ongelmatonta, kaikki kdsitteet lopulta saivat maa-
ritelman. Seuraavaan lukuun olen koonnut muutamia esimerkkeja englanninkielisistd maaritel-
mistd, joiden kokoaminen oli erityisen vaikeaa tai joiden kokoamisen aikana oivalsin jotain uutta

ja merkittavaa.

4.5.3 Englanninkieliset maaritelmat

Joidenkin termien maaritelmat eivat olleet selkeita edes englanniksi. Esimerkiksi termi game de-
veloper voi tarkoittaa pelinkehittdjaa, eli keta tahansa pelinkehitystiimiin kuuluvaa jasenta. Tama
merkitys on kdytéssa myos Suomessa. Toisaalta erityisesti Yhdysvalloissa game developer voi tar-
koittaa ainoastaan peliohjelmoijaa, joka tyoskentelee varsinaisen koodin parissa. Englanninkieli-
sen termin merkityksesta ei ole vieldkdan paasty taysin sopuun, joten paatin lopulta jattaa sen
pois termistosta ldhdeaineiston epatarkkuuden vuoksi. (Pulsipher 2009.) Development team tai
dev team sen sijaan on ainakin Euroopassa ja Suomessa vakiintunut tarkoittamaan pelia kehitta-

vaa ryhmaa tai studiota, joten sisdllytin yksittdisen developerin sen selitetekstiin.

Toinen maaritelmaltdan hyvin hailyva kasite on mechanic. Muun muassa Scott Rogers kirjoittaa
aiheesta ndin: “...be aware that ‘mechanics’ is another term that suffers from MDS: multiple def-
inition syndrome” (2014, 353). Mechanic-kasite sekoitetaan alan kirjallisuudessa hyvin usein fea-
tureen, silla ne muistuttavat paljon toisiaan. Mekaniikalle muodostamani maaritelmankin (séénté
tai ominaisuus, joka vaikuttaa pelin pelaamistapaan) mukaan ominaisuus voi olla mekaniikka.
Sama ei valttamatta kuitenkaan pade toisin pain. Esimerkiksi pelin tarina on kylld sen ominaisuus,

mutta jos tarina ei vaikuta pelin pelaamistapaan vaan toimii taustalla, se ei ole mekaniikka.

Maaritelmia pohtimalla I6ytyi my6s perustavanlaatuinen ero kasitteiden a mechanic ja mechanics
valilla. Vaikka ensi silmaykselld jalkimmainen nayttaakin vain edellisen monikkomuodolta, mo-
nissa lahteissa sanaa mechanics kaytettiin, kun puhuttiin yksittdisten mekaniikkojen vuorovaiku-

tuksesta ja yhteistoiminnasta. A mechanic siis vastasi yhta pelin pelaamiseen vaikuttavaa sdaantoa
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tai osaa, mutta mechanics-sanalla viitattiin koko pelin sisdiseen jarjestelmaan. Ero oli niin tarkea,

etta lisdasin mekaniikat erilliseksi termiksi yksittdisen mekaniikan rinnalle.

Toinen maaritelmien paljastama ero oli kasitteiden playtesting ja quality assurance valilla. Pu-
heessa naita kasitteita kaytetadn usein synonyymeina, mutta Game Development Essentials:
Game QA & Testing erottaa kasitteet selvasti toisistaan (Levy & Novak 2010, 4, 33, 58, 64).
Playtesting on siis pelin testausta esim. bugien l6ytadmiseksi, kun taas quality assurance tarkoittaa
julkaisijan teettamaa arviointia, jolla varmistetaan tuotteen eli tdssa tapauksessa pelin laatu.
Playtesting on siis osa suunnittelijan ty6tehtavid, QA taas pelin arviointia kaupallisena tuotteena.
Tama ero yllatti minut itsenikin, joten halusin sisadllyttdd molemmat kéasitteet sanastooni, jotta se

levidisi laajempaan tietoisuuteen.

Lopuksi mietin vield kasitteen narrative design maaritelmaa. Se sisaltaa poikkeuksellisesti sanan
narrative, silla sana viittaa kokonaisuudessaan kaikkeen pelin sisdltdmaan kerrontaan, kuten vaik-
kapa pelimaailman tilan kuvaamiseen ymparistdn yksityiskohtien avulla. Esimerkiksi Portal 2 -pe-
lin alussa hylatyn tutkimuslaitoksen seinilld olevat piirrokset kertovat siita, ettd joku muukin on
ollut paikalla pelaajahahmon lisdksi. Jos maaritelmassa kaytettaisiin sanaa story, se viittaisi aino-
astaan pelin juoneen ja sulkisi pois hienovaraisemmat keinot kertoa pelimaailman tilasta vaikkapa
seindpiirroksilla. Kerronta eroaa tassd suhteessa siis tarinasta, joten sanan taytyy olla mukana

maaritelmassa.

4,5.4 Suomenkieliset maaritelmat

Suomenkieliset maaritelmat osoittautuivat englanninkielisidkin vaikeammiksi koota, silld hyvin
harvasta termista (jos yhdestdkaan) on tehty virallista, koko pelialan hyvdaksymaa ja tietokantoihin
tallennettua maaritelmaa. Virallisia suomenkielisid sanastoja ei juuri ollut, eikd Suomen tieteen
termipankistakaan |6ytynyt pelialan sanastoa, jota olisi voinut kdyttaa Iahteena. Yleisimmille tek-
niikan alan termeille sen sijaan kylla 10ytyi maaritelmia, joten kdytin niitd omieni pohjana, jos pys-

tyin.

Pelialan kansainvalisyyden vuoksi suomen pelitermit on kuitenkin enimmakseen poimittu englan-
nista. Kokonaan uusien suomenkielisten maaritelmien muodostamisen sijaan varmistinkin aluksi,

ettd englanninkielisen kasitteen sisdltd ymmarretddan Suomessa varmasti samalla tavalla. Ldh-
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teina tahan kaytin paadasiassa luentomuistiinpanojani ja Kajaanin ammattikorkeakoulun oppima-
teriaalia seka jonkin verran suomalaista pelikirjallisuutta. Sen jalkeen kaansin englanninkieliset

maaritelmat suomeksi.

Nain ollen seka englanninkielisten etta suomenkielisten termien maaritelmat eivat juuri eroa toi-
sistaan pienid poikkeuksia lukuun ottamatta. Esimerkiksi kohdeyleisén maaritelmassa (kuvitteel-
linen yleisé tai kdyttdjédkunta, jolle peli on suunniteltu) mainitaan pelin suunnittelu, mutta englan-
ninkielisessa ei. Tama johtuu yksinkertaisesti siita, ettd rakenne kuulostaa suomeksi paremmalta.
Suomenkielisia maaritelmia kadntdessa oli nimittain tarkeaa pitdad englannin vaikutus poissa mah-

dollisuuksien mukaan.

Joskus suomenkielisid maaritelmia oli tosin hankala muotoilla, silld englanniksi kasitteen sisalto
saattoi olla ilmaistu yksinkertaisesti mutta kieliopillisesti monimutkaisella rakenteella. Tasta voin
tosin syyttda suurimmaksi osaksi vain itsedni. Toisaalta esimerkiksi kdyttdjéikokemus oli hankala
muotoilla suomeksi, koska maaritelma oli hieman hailyva englanniksikin: the ease of teaching the
player the game's rules and their relations, and how to interact with them. Sen yksinkertaisemmin
ei kasitetta juuri voinut maaritelld. Suoraan lausetta ei voinut suomeksi kdantaa, joten puin maa-
ritelman selkedampaan muotoon ylimaaraisilla sanoilla: pelaajan kokemus siitd, kuinka helppo hd-
nen on oppia pelin sédnnét... Viittaus kokemukseen puuttuu siis englanninkielisestd maaritel-

masta, mutta tulee ilmi termin nimesta.

Kaikki kasitteet olivat siis lopulta saaneet maaritelman niin englanniksi kuin suomeksikin, vaikka
viilasin niita aina tyon loppuun asti. Oli aika siirtyd seuraavaan vaiheeseen eli kasitteet kiteytta-

vien termien valintaan.

46 Termit

Maaritelmien tarkentumisen jalkeen tarkastelin seuraavaksi olemassa olevien kasitteiden nimi-
tyksia eli termeja. Erilaisia termeja oli tullut |dhteissa vastaan alusta asti, joten oikeiden termien
valitseminen olikin huomattavasti helpompaa kuin maaritelmien luominen tyhjasta. Termivalin-

noissakin oli kuitenkin omat pienet ongelmansa.
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4.6.1 Englanninkieliset termit

Aloitin termien valinnan englannista kuten maaritelmavaiheessakin. Englanninkielisten termien
kerdaaminen oli luultavasti koko tyon helpoin osuus, silla lahes kaikki kdayttamani [ahdekirjallisuus
oli englanniksi ja termeja kaytettiin niissa yhtenaan ja monia johdonmukaisestikin. Lisdksi monet

niista olivat jo tulleet tutuksi opintojeni aikana.

Kerasin termit paaosin juuri kirjallisuudesta, artikkeleista ja ammattilaisten puheesta jo samalla,
kun etsin kasitteitd ja maaritelmia. Hyvaksyin kuitenkin lopulliset termit vasta, kunhan olin var-
mistunut, ettd niitd todella kaytettiin samalla tavalla eri |ahteissa ja ne viittasivat maaritelmani
mukaiseen kasitteeseen. Koska maaritelmissakin oli eroja ja hailyvyytta, oli syytad olettaa samaa

my0s termeista.

Osa termeista karsikin mm. synonymiasta, eli samasta kasitteesta saatettiin kdyttda useampaa
termiad (Vehmas-Lehto 2010, 364). Tallainen termi oli esimerkiksi vision, jolle 16ytyi myds syno-
nyymi core statement. Aluksi luulinkin niitd kahdeksi eri kasitteeksi, kunnes Fundamentals of
Game Development maaritteli ne molemmat tarkoittamaan mielikuvaa pelista (Chandler & Chan-

dler 2011, 81). Laitoin core statementin siis sanastoon visionin rinnalle.

Toisenlainen tapaus oli taas termi HUD, joka maariteltiin sanoilla "a visual screen overlay that
communicates information to the player” (Rogers 2014, 181). Maaritelman vuoksi ajattelin ensin,
ettd kyseessa olisi vain kapeammin maaritelty synonyymi user interfacelle. Asiaa tutkittuani huo-
masin kuitenkin, ettd HUD valittaa vain pelitilanteeseen liittyvia tietoja, kuten pelihahmon ter-
veydentilaa tai ammusten méaaraa. Se ei sisalla esim. pelin valikoita, jotka taas sisdltyvat user in-
terfaceen. Niinpa HUD onkin vain Ul:n alakéasite ja paatin jattda sen pois sanastosta vahemman

tirkeana termina.

Joillekin termeille oli myds olemassa lyhenteitd, jotka olivat vahintadn yhta tunnettuja kuin varsi-
nainen termi. Esimerkiksi Game Design Documentin lyhennettda GDD kaytettiin usein koko termin
sijasta heti, kun lyhenteesta oli lukijalle kerrottu. My6s Ul ja UX olivat paljon yleisempia kuin pi-

demmat vastineensa. Otin ne siis mukaan varsinaisen termin rinnalle.
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Suurelle osalle englanninkielisista kasitteista oli onneksi vain yksi tunnettu termi, jonka valitsin
sanastoon. Kun olin valinnut termit englanniksi, jatkoin siitd suoraan suomenkielisten termien

pariin.

4.6.2 Suomenkieliset termit

Erikoisalojen yleinen ongelma on se, ettei valmiita termeja ole (Nuopponen 1999, 4), ja suomen-
kielinen pelisuunnittelusanastokin karsii tasta. Englanninkielisille termeille on kyllda suomenkieli-
sid alalla vakiintuneita vastineita, mutta virallisia sanastoja ei juuri ole. Esimerkiksi termit konsepti
ja visio ovat monille suunnittelijoille hyvin tuttuja, mutta suomenkielista kirjallista |ahdetta niille
on hankala I6ytaa. Joillekin teknisten alojen yleisille termeille 16ytyy kuitenkin vakiintunut suo-

menkielinen vastine, kuten jo monesti mainitulle user interfacelle eli kéyttéliittymdille.

Siksi kaytin suomenkielisten termien valinnassa Iahinna omia luentomuistiinpanojani ja tein ter-
miehdotuksia, jos englanninkieliselle termille ei I10ytynyt vastinetta. Jonkin verran termeja 16ytyi
myo6s suomenkielisesta pelikirjallisuudesta, joka oli harvinaista, mutta laadukasta (ks. Kuorikoski
2018 ja Manzos 2017). Valitsemilleni termeille saattaa siis |0ytya muita suomen kielessa kaytet-

tyja vaihtoehtoja juuri vakiintuneen sanaston puutteen vuoksi.

Onkin hyvin tavallista, etta yhdesta kasitteesta kdytetdaan suomessa useampaa sanaa. Tama joh-
tuu siitd, etta englannista lainattua tai mukautettua termia kaytetaan usein suomenkielisen sanan
rinnalla tai sijasta, vaikka suomenkielinen termi olisi olemassa. Eras tallainen toistuva termi on

kommunikaatio, jolla kuitenkin on suomalaisempikin vastine, viestintd.

Suomenkielisia termeja valitessa oli varottava, ettei englanti vaikuttanut liikaa ja luonnottomasti
suomenkieliseen termiin. Jotkut kasitteet oli kuitenkin helppo kdantaa englannista suomeen niin,
ettd hyvan termin kriteerit tayttyivat. Tallainen termi oli esimerkiksi narrative design, joka kerron-
tasuunnitteluksi kdannettyna on hyvin lapinakyva ja kasitettdan kuvaava termi, silla kerronta on
kirjallisuudentutkimuksesta tuttu sana. Toinen termivaihtoehto olisi ollut tarinasuunnittelu,
mutta ongelmana oli sama merkitysero kuin englanninkielisessa vastineessaan eli se viittasi jal-

leen pelkkaan pelin juoneen.

Suorat lainat eivat silti ole lapindkyvia termeja, vaikka niita yleisesti kdytetaankin. Siksi pyrin eh-

dottamaan joillekin termeille uusia, lapinakyvampia termivaihtoehtoja. Yritin esimerkiksi keksia
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parempaa suomenkielista termia emergent gameplaylle, silla kasite on tarkea ja esiintyy usein
kirjallisuudessa ja opetuksessa (esim. Kuorikoski 2018, 145—146). Emergenttié pelattavuutta en
suosittele kaytettavaksi, silla sana emergentti ei avaudu ilman tietoa vieraasta kielesta ja siten se

kuvaa kasitettd huonosti.

Yksi vaihtoehto emergentille oli suora kddnnos: nouseva pelattavuus. Kasitteen perusajatuksena
kuitenkin on, etta pelimekaniikkojen vuorovaikutuksesta syntyy eli nousee uudenlaista pelatta-
vuutta. Siksi my6s syntyva pelattavuus oli yksi harkitsemani vaihtoehto. Syntyva ja nouseva eivat
kuitenkaan mielestani saaneet kuvattua kasitteen ideaa siitd, ettd pelattavuus syntyy ikdan kuin
vahingossa, muttei kuitenkaan tyhjastd, vaan olemassa olevista pelimekaniikoista. Siksi valitsin
loppujen lopuksi termin kehkeytyvd pelattavuus, silla mielestani sana kuvaa parhaiten uuden syn-

tymista konkreettisista elementeista.

Joskus kavi niinkin, ettd suomenkielisia termeja oli yhdelle kasitteelle useampia kuin englannissa.
Tallaisia ovat esimerkiksi termit taso ja kenttd, jotka molemmat viittaavat samaan kasitteeseen,
kun taas englannissa on vain yksi termi level. Seka level etta taso ja kenttd yhdessa sisaltavat pe-
rati kolme erilaista maaritelmaa. Suomeksi termia kenttd ei kuitenkaan voi kayttaa kaikista kol-
mesta madritelmasta samoin kuin englannissa, vaan se viittaa vain pelin sisdiseen pelialueeseen.
Taso sen sijaan voi tarkoittaa sekd pelialuetta, pelaajan edistymisen mittayksikkda toistuvassa

pelissa seka pelihahmon voiman yksikkda aivan kuten englannin levelkin.

Kun suomenkielisetkin termit oli lopulta valittu, oli jaljelld enaa viimeinen vaihe: termien ja maa-
ritelmien jasentely ja kokoaminen varsinaiseksi yhtenaiseksi sanastoksi. Kun rankin osuus eli sa-

naston luominen oli ohi, jasentely onnistuikin varsin helposti.

4.7 Jasennys

Melkein valmis sanasto taytyi vield jasentaa termitietueiksi, joista esimerkkina yksi kuvassa 7.
Aluksi kerasin kaikki termit englannin- ja suomenkielisine maaritelmineen Excel-taulukoista yh-
teen Word-tiedostoon. Kaytin tietueiden jasennyksessa mallina Janne Joensuun 3D-alan sanastoa
(2016) seka Heidi Suonuutin Sanastotydn oppaassa kaytettya esimerkkia termitietueesta (Suon-

uuti 2012, 38).
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1

en communication

fi kommunikointi, viestinta

definition the action of sharing or exchanging information or ideas

NOTE The most important skill of a game designer. It is needed to convey the game

vision to the all the others involved in the game development process.

mdiritelma tiedon tai ideoiden jakaminen tai vaihto

HUGM. Pelisuunnittelijan tarkein taito, jota tarvitaan valittamaan pelin visio muille pelin-
kehitykseen osallistuville,

[Waite, Maurice & Hawker, Sarah (edit.), 2009, Compact Oxford Dictionary & Thesourus, Third
Edition, Oxford University Press, Oxford, United Kingdom]

Kuva 7. Esimerkki sanaston termitietueesta.

Kukin termitietue alkaa numerolla. Sen alle on listattu allekkain termit ensin englanniksi ja sitten
suomeksi, jotta termivastineiden I6ytaminen ja vertaaminen olisi mahdollisimman helppoa. Ter-
mit ovat aakkosjarjestyksessa englannin mukaan, silla englanninkieliset vastineet ovat tunnetum-
pia ja vakiintuneempia ja oletan, ettd suomenkielisia vastineita etsitddn niiden perusteella. Tassa

jarjestyksessa vastineita on siis helpompi etsia.

Jos termilld on useampi synonyymi, niista kdytetyin on mainittu ensin. Poikkeuksena ovat lyhen-
teet, jotka on merkitty sanan taysimittaisen muodon jalkeen, vaikka lyhennetta kaytettaisiinkin
enemman. Omat ehdotukseni suomenkielisiksi termeiksi on merkitty ehdotus-tunnuksella. Ehdo-
tetut termit eivat siis ole virallisia, vaan joko lapindakyvampia vaihtoehtoja suoraan englannista
poimitulle termille tai kokonaan uusia termiehdotuksia, jos suomenkielista vastinetta ei vield ollut
tai l6ytynyt. Jos jotakin suomenkielista termivaihtoehtoa ei suositella kaytettavaksi, se on mer-

kitty erikseen ei suositella -kohtaan suomenkielisten termien alle.

Termien jdlkeen on merkitty niiden maaritelméat englanniksi ja suomeksi definition- ja mddiri-
telmd-kohtiin. Jos samalle termille on useampia maaritelmia, ne on numeroitu. Hyvan sanasto-
kaytannon mukaisesti termitietueeseen on myos merkitty hakasulkeisiin ulkoinen Iahde, jos maa-
ritelm3 on otettu valmiina sieltd. Maaritelman jaljessa saattaa myds olla erillinen NOTE/HUOM.-

kohta, jossa on joko selventava huomautus tai lisdtietoa termista tai sen sisallosta.
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Lopuksi tein sanaston alkuun vield pikahakemiston, johon on luetteloitu kaikki sanaston termit
englanniksi ja suomeksi, jotta vastineita voi etsid nopeasti selaamatta koko sanastoa. Termit on
myo6s numeroitu, jotta madritelmasta kiinnostuneet 16ytaisivat oikean kohdan helpommin. Liitin
sanaston alkuun vield kasitekaaviot selityksineen ja kirjoitin lyhyen johdannon seka ohjeet sanas-

ton kdyttdéon. Ndin sanastoni oli viimein valmis ja pitka urakka tullut paatokseensa.
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5 Havainnot ja pohdinta

Jopa ndin pienen pelisanaston kokoaminen oli suuri hanke, joka vaati paljon aikaa ja kovaa tyota.
Se oli silti hyvin opettavainen kokemus, jonka aikana syvennyin pelisuunnittelun kasitteisiin ja tein

mielenkiintoisia havaintoja niin pelisuunnittelusta itsestdaan kuin sen sanastostakin.

5.1 Pelisuunnitteluterminologian ongelmat

Opinnaytetyota tehdessani huomasin, etta pelisuunnittelu tarvitsee kipeasti kasitteilleen yhdessa
paatettyja vakiintuneita termeja ja maaritelmia. Tama patee niin kansainvalisella tasolla kuin Suo-
messakin. Pelisuunnittelu on malliesimerkki erikoisalasta, jota vaivaavat lahes kaikki sanastotyon

kokoamista vaikeuttavat ongelmat.

Ensinnakin pelisuunnittelussa tarkeiden kasitteiden suhteita toisiinsa ei ole usein maaritelty ei-
vatka ne siksi ole aina selkeita. On hankala hahmottaa, sisaltyyko kasite toiseen vai ovatko ne
sittenkin rinnakkaisia ilmioita, kuten vaikkapa kdyttéliittymdé ja kdyttdjdkokemus. Ongelmia ai-
heuttavat myds hyvin samankaltaiset kasitteet kuten a mechanic ja mechanics, joita kuitenkin
kaytetaan esimerkiksi alan kirjallisuudessa eri tavoin. Kasitteistot ovat olennainen osa kasitteiden
sisallon ymmartamista seka madaritelmien ja termien luomista, joten niiden kuuluisi olla kohdal-

laan ja jasenneltyja.

Lisaksi pelisuunnittelun kasitteita ei ole pystytty kunnolla yhdessa maarittelemaan, vaan niille 16y-
tyy useita eri maaritelmida monesta eri lahteesta. Edes tarkeimmilla kasitteilld, kuten koko pelin
viihdyttavyytta mittaavalla gameplaylla, ei ole vakiintunutta, varmaa maaritelmaa. Lukemieni pe-
lisuunnittelua kasittelevien lahdeteosten ja artikkelien seka katsomieni videoiden perusteella hy-
vin harvasta maaritelmastad on paasty taydelliseen yhteisymmarrykseen, eikd kattavia, koko am-
mattikunnan hyvaksymia sanastoja juuri ole. Esimerkiksi eri pelisuunnitteluoppaiden kirjoittajat

ovat maaritelleet kasitteet usein itse, jos maaritelmia on edes kirjoitettu.

Monimerkityksellisyys ja puutteet taas vaikeuttavat keskustelua alan sisadlla. Kun maaritelmat
puuttuvat ja kasitteiden sisaltd on epavarma, se vaikuttaa kaytossa oleviin termeihin, silla niiden

merkitys itse kullekin voi vaihdella sen mukaan, mista lahteestd on termista kuullut. Esimerkiksi
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juuri mainittu gameplay eli pelattavuus on tarkea pelin laadun ja viihdyttavyyden mittari (Holmes

2012, 214). Miten nain voi kuitenkaan olla, jos kasitteen sisalté on tunnetusti hamara?

Mielenkiintoisinta on, etta pelisuunnittelun asiantuntijat tunnustavat taman paradoksin. He tie-
dostavat, ettei termeille ole maaritelmia, eivatka he ole siita ylpeita. Kuten Challenges for Game
Designers -kirjassakin kirjoitetaan, vakiintuneita termeja kaytetaan silla oletuksella, etta pelisuun-
nittelijat tuntevat niiden sisallén entuudestaan (Brathwaite & Schreiber 2009, 1). Niin monesta
termistd yha kiistellddn, mutta vastuu on usein sysatty lukijalle ajatuksella “Kyllahdn sinun pitaisi

tdma jo tietaa.”

Vaikka tarkeimmat termit tunnettaisiinkin ja niitd kaytettaisiinkin samalla tavalla, tarkasti maari-
teltyjen termien puute on ongelma. Termien koko perusajatus on merkita ilmioita niin, etta kaikki
asiantuntijat tietavat varmasti, mista puhutaan. Voimmeko tulla ymmarretyiksi, jos vaarana on,
ettd toiset ymmartavat kdyttdmamme sanan sisallon eri tavalla? Termien on tarkoitus helpottaa
erikoisalan osaajien keskindista viestintaa, joka on pelinkehityksessa elintarkeaa. Miksei kunnol-

lisia termeja kuitenkaan ole?

Pelialan termien vajavuus on hyvin ymmarrettdvaa, silla ala on vasta nuori eikd kasitteisto ole
ehtinyt vield kehittya tarpeeksi. Esimerkiksi teatteritaiteen kasitteitd on alettu pohtia jo antiikin
Kreikassa, ja termist6a on tuhansien vuosien aikana ehditty hioa yhtenaiseksi (Kuorikoski 2018,
137). Vaikka pelit, kuten shakki, ovatkin olleet osa kulttuuria kaikkialla jo ammoisista ajoista, ny-
kyiset videopelit saivat alkunsa vasta 70-luvun alussa (Manzos, 2017, 8). Noin viidessakymme-
nessa vuodessa sanasto ei ole ehtinyt vield vakiintua, vaan se vaatii vuosikausien aktiivista kes-

kustelua pelialan sisalla.

Tietenkdan pelinkehittdjilta ei voida yksin tata suurta urakkaa edellyttas, silla heidan intohimonsa
on kaytannon tyodssa ja pelinkehityksessa. Tdssa kuvaan astuvat ludologit eli pelitieteilijat yhdessa
terminologien kanssa. Olen varma, etta kuten muutkin taiteen, tieteen ja tekniikan alat, peliala
tulee vielda huomamaan yhteisten ja tarkasti maariteltyjen termien hyddyt, kunhan se havahtuu

ongelman laajuuteen ja tarttuu toimeen.

Kehitysta onneksi tapahtuu koko ajan Suomessakin, silla esimerkiksi viime vuosina on ilmestynyt
paljon suomenkielistad pelialan kirjallisuutta (ks. Kuorikoski ja Manzos), mika taas on luonut tar-

vetta [6ytaa suomenkielisia vastineita vakiintuneille termeille tai luoda kokonaan uusia.
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Toivoisin siis tdman opinndytetyon toimivan ikdan kuin keskustelunavaajana, joka toisi suomen
kielen lahemmas peliteollisuutta ja saisi suomalaiset pelisuunnittelijat myos miettimaan yhdessa
kayttamiensa termien maaritelmia. Matka yhtendiseen terminologiaan on viela pitkd, mutta jos-

tain on aloitettava.

5.2  Mitd tasta opin?

Tutkimushavaintojeni lisaksi tdman opinnaytetydn tekeminen on ollut muutenkin hyvin opetta-
vainen kokemus. Yhdistin tydssa kaksi erikoisalaani — kielitieteen ja pelisuunnittelun — tavalla, jota
ei kovin usein ole tehty ja sain aikaan pelisuunnittelukasitteiden sisallosta uutta tietoa, josta on
hyotya muille. Minulla on nyt erikoisosaamista, jota kovin monella pelialan ihmisella ei ole, ja

haluan kayttaa sitda myos tulevaisuudessa alan sanaston kehittamiseksi.

Samalla syvensin tietamystani pelisuunnittelun monista peruskasitteista, jotka tuntuivat ensim-
maisind opiskeluvuosina vield niin vaikeaselkoisilta. Maaritelmia tutkiessani ja kdsitesuhteita poh-
tiessani jouduin todella miettimaan, mita kasitteet sisaltavat ja miten ne liittyvat toisiinsa. Alku-
vuosina en esimerkiksi ymmartanyt kunnolla, mita kehkeytyvd pelattavuus tarkoittaa, vaikka ka-
site tuli vastaan kaikkialla. Tyon jalkeen tunnen tietdvani jo paremmin, miten monimuotoinen asia
on kyseessa ja miten sitd voi ehka yrittda saada aikaan luomalla monipuolisempia mekaniikkoja,

joita pelaajat voisivat yhdistella.

Olen myo6s ylpea siita, ettd sain ylipdatadan maariteltya kaikki kasitteet, vaikka jouduinkin vaihta-
maan muutaman tiedon puutteen vuoksi. Erityisen ylpea olen hdmaéran pelattavuuden kasitteen
maaritelmasta, vaikka se ei ole millaan tavalla taydellinen ja vaatii varmasti parantelua. Se on silti
kooste tiedoista, jotka aiheesta pystyin I6ytdmaan ja vahintaan hyva yritys maaritella kasite, josta

ei tdhdn mennessa ole saatu kunnon otetta.

Luonnollisesti on my0s asioita, jotka olisin voinut tehdd paremmin. Tydtaakkaa olisi ehka helpot-
tanut tutkijapari, jonka kanssa maaritelmia olisi voinut pohtia yhdessa ja hioa tarkemmiksi. Siihen
sain toki paljon apua Janne Joensuulta, mutta kaksin tehtyna opinndytetyo olisi ehka ollut vahem-
man kuormittava. Toisaalta muita aiheesta yhta kiinnostuneita opiskelijoita olisi ollut hankala |16y-

taa.
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Lisaksi olisin voinut kysya enemman alan ammattilaisten mielipiteitad tyota tehdessani. Kajaanin
pelinkehittdjayhteisod on kuitenkin tiivis, joten monet alan ihmiset olisivat varmasti auttaneet mie-
lelldan maaritelmien koostamisessa ja suomenkielisten termivastineiden keksimisessa. Tuloksena
olisi siis voinut olla syvempia ja varmempia maaritelmia ja termeja. Toisaalta yhteydenpito ja tu-
losten pohtiminen olisi vienyt enemman aikaa, joka oli muutenkin vahissa aikataulun viivastysten

vuoksi.

Tiedostan my0s, ettd opiskelijatydna on liki mahdotonta luoda tdydellistd kokoelmaa termeista
tdysine maaritelmineen, kun alan kokeneemmat ammattilaisetkaan eivat ole varmoja niiden si-
sallosta. Sanaston puutteista ja pienestad koosta huolimatta olen kuitenkin tyytyvainen aikaan-
saannokseeni. Kaiken kaikkiaan tyo oli minusta vaivan arvoista, ja toivonkin, ettd sanastosta olisi

hyotya tuleville pelisuunnittelijoille.
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6  Lopuksi

Tassa opinndytetydssa kokosin pienen pelisuunnittelun englanti-suomi-perussanaston aloittele-
vien pelisuunnittelijoiden ja maallikoiden kayttdon, silla suomenkielisia pelialan sanastoja ei alan
laajuudesta ja menestyksesta huolimatta viela oikein ole. Aloitin kertomalla tarvittavasta termi-
nologian teoriasta ja sanastotyon kokoamisesta ja sen jalkeen kuvailin itse oman sanastotyoni
kokoamisprosessin. Kerroin lopuksi sanastotyon kokoamisen aikana tekemistdani havainnoista
mm. pelisuunnittelun erikoissanaston tilasta, joka on viela pahasti lapsenkengissdan niin kasittei-

den madrittelyn kuin termivalintojenkin osalta seka Suomessa ettd kansainvalisesti.

Tama tyo sisalsi vain pienen osan pelisuunnittelussa kaytettavista ja tarvittavista termeist3, silla
laajan sanaston kokoaminen vaatisi kokonaisen asialle omistautuneen tyéryhman. Lisdksi sanasto
on vield vaillinainen, ja virallinen sanasto vaatisi alaan vielda paremmin perehtyneitd ammattilaisia
seka tietenkin koko pelinkehittajayhteison yhteistyota kasitteiden maarittelemisessa ja termien
valinnassa. Alan nuoren ian takia monilla kasitteilld ei nimittdin viela ole virallista, yksimielista

maaritelmaa tai tarkkaa termia, mika vaikeutti sanaston kokoamista.

Sanastoni avaa kuitenkin uusia, erinomaisia jatkotutkimusmahdollisuuksia. Tatdkin sanastoa voisi
nimittain taydentaa ruotsinkielisilla termeilld, joiden avulla voisi koota kattavamman sanaston
Suomessa kaytettavista pelisuunnittelutermeista. Pelisuunnittelu sisaltda myos monia alalajeja,
joiden omasta terminologiasta riittdisi taatusti materiaalia uusiin, erillisiin sanastoihin ja tutki-

muksiin. Tallaisia ovat esimerkiksi kenttasuunnittelu ja jarjestelmasuunnittelu.

Toinen erinomainen omaani tdydentava jatkotutkimusaihe olisi pelituottajille suunnattu sanasto,
sillda monet tuottajille valttamattomat termit (kuten pelinkehityksen eri vaiheet) ovat hyodyllisia
niin suunnittelijoille kuin muillekin kehitystiimin jasenille. Aika- ja tilarajoitusten vuoksi jouduin

kuitenkin jattamaan ne pois tdsta sanastosta.

Viela yksi hyodyllinen sanastoaihe olisi peligenret, silla erilaisia genreja ja niiden alalajeja on mo-
nia kymmenia. Olisi mielenkiintoista tutkia niiden maaritelmia ja ennen kaikkea sitd, miten peli-
genret eroavat seka toisistaan ettd elokuva- ja kirjallisuusgenreista. Peligenrejen maaritelmien
kokoaminen voisi myos selventda tiettyjen pelilajien ominaispiirteitd. Sellainen tutkimus tosin

varmaankin kuuluisi varsinaisen pelitutkimuksen piiriin.
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Johdanto

Pelialan valtakieli on Suomessakin englanti, ja englanninkieliset lainasanat taplittavat keskustelua
peleista ja pelisuunnittelusta. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettei suomella olisi sanoja pelinkehi-
tyksestd puhumiseen. Varsinkin nyt, kun suomen kielen asema Suomessa on jalleen kerran ajan-
kohtainen puheenaihe, haluan tdman sanaston avulla edistda suomen kielen kadytt6a pelisuunnit-
telussa. Tarkoituksena ei kuitenkaan ole kieltda englantia, vaan tuoda esille suomenkielisia vaih-
toehtoja, jotka voivat ehka auttaa suomalaisia suunnittelijoita jdsentdamaan ajatuksiaan eri tavalla

kuin englantia kayttdessaan.

Sanasto sisaltda kolmekymmenta pelisuunnittelun perustermida maaritelmineen englanniksi ja
suomeksi. Mukana on myds tdydentdvia huomautuksia, jotka antavat lisatietoa kasitteiden sisal-
|6sta tai merkityksesta pelisuunnittelijan tydssa. Ensimmainen termi viestintd ja viimeinen termi
visio ovat pelisuunnittelijan tarkeimmat tyokalut. Niiden valiin on siis kasattu pieneksi tyokalupa-
kiksi kasitteitd, joita pelisuunnittelija voi tydssdan tarvita. Siksi sanasto onkin tarkoitettu erityi-
sesti aloitteleville pelisuunnittelijoille ja muille aiheesta kiinnostuneille, jotka tahtovat perehtya
pelisuunnittelun perusteisiin. Lisdksi toivon, etta sanastosta olisi hyotya esimerkiksi aihetta kasit-

televien tekstien parissa tyoskenteleville kddntajille ja toimittajille.

On silti huomioitava, ettd varsin lyhyena opiskelijatyéna sanasto on vajavainen, silla monien ter-
mien madritelmista ei ole vield paasty taydelliseen yhteisymmarrykseen pelialan sisélla kansain-
vélisella tasolla tai edes Suomessa. Virallisia maaritelmia ei siis valttamatta ole, vaan sanasto on
kokoelma monista eri lahteista yhdistettyja maaritelmia ja niille maaritettyja termeja. Se on siis
oma yritykseni koota yhteen hajanaisia pelialan kasitteitd ja herattaa keskustelua niiden sisal-

|6sta.

Ennen varsinaista sanastoa olen sisallyttanyt mukaan termitietueiden lukuohjeet sekd sanaston
sisaltdmien termien valisid suhteita kuvastavat kasitekaaviot kasitteiden sisallon ymmartdamisen
helpottamiseksi. Mukana on myds pikahakemisto, josta englannin- ja suomenkielisid termivasti-

neita voi etsida nopeammin.

Lopuksi tahdon viela kiittaa erityisesti Janne Joensuuta, joka avusti maaritelmien, termien ja ka-
sitekaavioiden tyostamisessad, seka Miriam Greenbergia, joka aina jaksoi kannustaa minua epatoi-

voisina hetkina. Ilman teitad tdman sanaston kokoaminen olisi ollut paljon vaikeampaa.



Tietueiden luku & merkinnat

1

en communication

fi kommunikointi, viestinta

definition the action of sharing or exchanging information or ideas

NOTE The most important skill of a game designer. It is needed to convey the game

vision to the all the others involved in the game development process.

mdiritelma tiedon tai ideoiden jakaminen tai vaihto

HUGCM. Pelisuunnittelijan tdrkein taito, jota tarvitaan valittamasn pelin visio muille pelin-
kehitykseen osallistuville.

[Waite, Maurice & Hawker, Sarah (edit.), 2008, Compact Oxford Dictionary & Thesourus, Third
Edition, Oxford University Press, Oxford, United Kingdom]

Kuva 1. Esimerkki termitietueen rakenteesta.

Sanaston termit on merkitty numeroituihin termitietueisiin Heidi Suonuutin Sanastotyén oppaan
(2012) mukaisesti. Tietueen numeron jalkeen tulee termin nimi englanniksi ja suomeksi. Termit
ovat aakkosjarjestyksessa englannin mukaan, silld englanninkieliset vastineet ovat tunnetumpia
ja vakiintuneempia. Yleisesti kdytetyin termi on mainittu tietueessa ensin. Poikkeuksena ovat ly-
henteet, jotka on merkitty lyhentdmansa sanan jalkeen, vaikka lyhennetta kaytettaisiinkin enem-
man. Oma ehdotukseni suomenkieliseksi termiksi on merkitty tunnuksella ehdotus, jos esimerkiksi
vakiintunutta suomenkielista termia ei viela ole tai siind oli mielestani liikkaa vaikutteita englan-
nista. Jos jotakin suomenkielistd termivaihtoehtoa ei suositella kdytettdvaksi, se on merkitty erik-

seen ei suositella -kohtaan suomenkielisten termien alle.

Termien jdlkeen on merkitty niiden maaritelmat englanniksi ja suomeksi definition- ja mddiri-
telmd-kohtiin. Jos samalle termille on useampia maaritelmia, ne on numeroitu. Hyvan sanasto-
kdytannon mukaisesti termitietueeseen on myds merkitty hakasulkeisiin ulkoinen Iahde, jos maa-
ritelm3 on otettu valmiina sieltd. Maaritelman jaljessa saattaa myds olla erillinen NOTE/HUOM.-

kohta, jossa on joko selventdava huomautus tai lisatietoa termista tai sen sisallosta.



Kasitesuhdekaaviot

Sanastossa esiintyvista kasitteista on piirretty kasitekaavioita, jotka auttavat hahmottamaan pa-
remmin kasitteiden valisia suhteita ja siten niiden sisaltoa. Sanaston kaavioissa on yhdistelty hie-
rarkkisia kasitesuhteita, koostumussuhteita ja funktiosuhteita. Kaaviot ovat englanniksi, silla eng-
lanninkieliset termit ovat alalla vakiintuneempia kuin suomenkieliset, jotka sisadltavat ehdotuksia.

Lyhyet maaritelmat ja merkinnat pikalukua varten l6ytyvat symboliluettelosta.

Hierarkkinen kasitesuhde muodostuu aina yla- ja alakasitteestd, joilla on yhteiset kdsitepiirteet.
Alakasitteella on kuitenkin ainakin yksi lisdpiirre, joka erottaa sen ylakasitteestdan. (Suonuuti
2012, 13.) Esimerkiksi narratiivisuunnittelu eroaa ylakasitteestdan pelisuunnittelusta siina, etta
se keskittyy pelin tarinaelementtien suunnitteluun. Hierarkkiset kasitesuhteet on kuvattu puudia-

grammina kuvassa 2.

game design

narrative design system design

level design

Kuva 2. Pelisuunnittelu alalajeineen.

Koostumussuhde taas nimensa mukaisesti kuvaa suhdetta, jossa alakasite on ylakasitteen muo-
dostavan kokonaisuuden osa (Suonuuti 2012, 15). Esimerkiksi peli sisdltdd ominaisuuksia ja ta-
soja. Nama jarjestelmat esitetdan kampadiagrammeina (Suonuuti 2012, 16). Alla olevaan kuvaan
3 on piirretty pelin ja sen eri osien koostumussuhdekaavio. Yksi viiva tarkoittaa, etta ylakasittee-
seen kuuluu yksi samanlainen alakasiteosa. Kaksi viivaa taas tarkoittaa, etta osia voi olla useam-

pia. Poikkiviiva merkitsee alakasitettd, joka on mahdollinen, muttei pakollinen osa.



game —=—— player

feature level concept gameplay UX
USP objective tutorial ~ targetaudience game genre  emergent  designed mechanics Ul

controls

mechanic

Kuva 3. Pelin ja sen osien koostumussuhdekaavio. Pelin ja pelaajan funktiosuhde on kuvattu

nuolella.

Viimeinen kasitesuhdetyyppi on funktiosuhde, joka poikkeaa edellisista siten, etta kasitteiden va-
lisid suhteita voi olla monenlaisia, kuten esimerkiksi syy ja seuraus, tuottaja ja tuote tai tapahtuma
ja tekija (Suonuuti 2012, 17). Esimerkiksi kommunikointi on tapahtuma, jonka tekijana on peli-
suunnittelija, ja peli taas on tuote, jonka tuottaa kehitystiimi. Erilaisuudestaan huolimatta nama

kaikenlaiset suhteet voidaan kuvata nuolidiagrammien avulla kuten kuvassa 4.

game —a———— developmentteam ———=— playtesting

e

game designer ———— vision ——— SCOpE

@ l @ ;lcept

communication GDD

Kuva 4. Pelisuunnittelija ja tarkeimmat tyokalut funktiosuhteilla kuvattuna. Mukana myds jonkin

verran koostumussuhteita.

On kuitenkin syyta huomata, etta yhdella kasitteella voi olla monenlaisia yhteyksia muihin kasit-
teisiin (Suonuuti 2012, 18). Niinpa ndihin kaavioihin ei ole piirretty yhteyksia kaikkien mahdolli-
sien kasitteiden vilille, silla kasitekarttojen yhdistaminen olisi tehnyt niistd tarpeettoman moni-

mutkaisia lukea. Kartat on siis jaettu pienempiin kokonaisuuksiin aihealueen mukaan.



Pikahakemisto

Tahan pikahakemistoon on keratty kaikki sanaston sisaltamat termit englanniksi ja suomeksi hel-

pottamaan vastineiden hakua. Termit on myds numeroitu, jotta maaritelman |oytaa halutessaan

sanastosta nopeammin.

1.

bl Il

u

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

communication

concept, game concept
controls

designed gameplay
development team, dev team

emergent gameplay

feature

game

game design

game design document, GDD
game designer
game genre
gameplay

level

level design
mechanic
mechanics
narrative design
objective

player

playtesting

quality assurance, QA
scope

system design
target audience
tutorial

unique selling point
user experience, UX
user interface, Ul

vision, core statement

kommunikointi, viestinta
konsepti, pelikonsepti

kontrollit, ohjaus

ehdotus suunniteltu pelattavuus
devaajat, kehitystiimi

emergentti pelattavuus, ehdotus kehkeytyva pelat-
tavuus

ominaisuus

peli

pelisuunnittelu
pelisuunnitteludokumentti, GDD
pelisuunnittelija

peligenre

pelattavuus

kentt3, taso

kenttdsuunnittelu

mekaniikka

mekaniikat
narratiivisuunnittelu, ehdotus kerrontasuunnittelu
tavoite

pelaaja

pelitestaus

laaduntarkkailu, laadunvarmistus
skooppi, ehdotus laajuus
jarjestelmdsuunnittelu
kohdeyleiso

tutoriaali

myyntivaltti

kayttajakokemus

kayttoliittyma, Ul

visio, ehdotus sisaltomielikuva



Pelisuunnittelusanasto

en
fi

definition

NOTE

maaritelma

HUOM.

communication
kommunikointi, viestinta

the action of sharing or exchanging information or ideas

The most important skill of a game designer. It is needed to convey the game
vision to the all the others involved in the game development process.

tiedon tai ideoiden jakaminen tai vaihto

Pelisuunnittelijan tarkein taito, jota tarvitaan valittdmaan pelin visio muille pelin-
kehitykseen osallistuville.

[Waite, Maurice & Hawker, Sarah (edit.), 2009, Compact Oxford Dictionary & Thesaurus, Third
Edition, Oxford University Press, Oxford, United Kingdom]

en
fi

definition

NOTE

maaritelma

HUOM

3

en

fi

ei suositella

definition

maaritelma

HUOM.

a concept, a game concept
konsepti, pelikonsepti

a detailed description of a game as a commercial product

A concept should describe at least the game's genre, target audience, and main
mechanics. It has to be more developed and thought out than just an idea for a
game.

yksityiskohtainen kuvaus pelista kaupallisena tuotteena

Konseptin tietoihin kuuluvat esim. pelin genre, kohdeyleis6é ja padamekaniikat.
Konsepti on siis jalostetumpi ja konkreettisempi kuin pelkka peli-idea.

controls
kontrollit, ohjaus
ohjattavuus

the method player uses to change the state of a digital game
pelaajan tavat muuttaa digitaalisen pelin tilaa

Sanaa ohjattavuus kaytetaan joskus puheessa ohjauksen tilalla, mutta ne eivat
tarkoita samaa asiaa.



en
fi

definition

maaritelma

en
fi

definition

NOTE

maaritelma

HUOM.

en
fi

definition

maaritelma

en
fi

definition

NOTE

maaritelma

HUOM.

designed gameplay
ehdotus suunniteltu pelattavuus

game choices and situations that the developer intended to arise fromgame sys-
tems interacting with each other

pelin valinnat ja tapahtumat, joiden on tarkoitus syntya pelijarjestelmien vuoro-
vaikutuksesta kehittdjan suunnitelmien mukaan

a development team, a dev team
devaajat, kehitystiimi

a group of people working together to make a game

Includes for example programmers, graphic artists, producers, and designers. An
individual member can be called a developer.

ryhma henkil6itd, jotka tekevat pelid yhteistyossa

Sisdltda esim. ohjelmoijia, graafikoita, tuottajia ja suunnittelijoita. Yksittaista ja-
sentd voidaan myds kutsua devaajaksi.

emergent gameplay
emergentti pelattavuus, ehdotus kehkeytyva pelattavuus

game choices and situations that emerge from game systems interacting with
each other rather than being directly scripted by the developer

pelin valinnat ja tapahtumat, jotka syntyvat pelijarjestelmien
vuorovaikutuksesta kehittdjan niin suunnittelematta

a feature
ominaisuus

a notable or typical part of a game

Different game genres have different expected features.

huomattava tai tyypillinen pelin osa

Eri peligenreilld on erilaiset tyypilliset ominaisuudet.

[Upshall, Michael 1991 Hutchinson Encyclopedic Dictionary, Oxford University Press, UK]
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a game
peli

an activity that requires at least one participant, has rules, and has a condition
for winning and/or losing

saantojen maarittamaa toimintaa, joka vaatii vahintaan yhden osallistujan ja eh-
don voitolle ja/tai haviclle

[Rogers, Scott, 2014, Level up! The Guide to Great Video Game Design, s. 9, 2nd edition, John

Wiley & Sons, Ltd., United Kingdom]
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game design
pelisuunnittelu

creation of a game's rules, and vision for its content

pelin sdantdjen luominen ja sisallon visioiminen

a game design document, a GDD
pelisuunnitteludokumentti, GDD

a document defining and outlining all of the game's content

Includes information on for example the main game mechanics, User Interface,
and levels. Writing the GDD is the game designer’s responsibility.

asiakirja, jossa maaritellaan kaikki pelin sisaltd

Sisaltaa tietoja esim. pelin padamekaniikoista, kayttoliittymasta ja tasoista.
Dokumentin kirjoittaminen on pelisuunnittelijan vastuulla.
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a game designer
pelisuunnittelija

person responsible for planning the content and rules of the game and
communicating them to the other members of the development team

A game designer is responsible for writing the Game Design Document.
Communication is an important part of a game designer’s job.

henkild, joka suunnittelee pelin sisallon ja sdannot seka valittaa niista tietoa
muille kehitystiimin jasenille

Pelisuunnittelija vastaa pelisuunnitteludokumentin kirjoittamisesta. Molemmin-
puolinen viestinta kehitystiimin kanssa on tarked osa pelisuunnittelijan tyota.

a game genre
peligenre

a category for the game's format and player interaction

Game’s genre is different from the game's story genre and also from cinematic
or literature genres, since the categorising is not done by theme but by the
method of gameplay.

kategoria pelin esitystavalle seka pelaajan ja pelin vuorovaikutukselle

Eroaa pelin tarinagenresta ja myos kirjallisuuden ja elokuvataiteen genreista, silla
luokittelua ei tehda teeman vaan pelausmenetelman mukaan.

gameplay
pelattavuus

player's interaction with the game influenced by game systems interacting
with each other

Players often evaluate a game’s quality through their subjective experience of
gameplay. It is hard to define or measure what good gameplay is.

pelaajan ja pelin vuorovaikutus, johon pelin sadannét ja jarjestelmat vaikuttavat

Pelia arvioidaan usein sen pelattavuuden avulla, vaikka pelattavuus on
subjektiivinen kokemus. Hyvaa pelattavuutta on vaikea mitata tai maaritella.
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a level
kentt3, taso

=

. an environment or location where gameplay occurs in game

N

. a unit of counting player's progression in repetitive gameplay

w

. a unit of measuring a player character's power

=

.. For example, an island where the player character moves.

N

.: Tetris has many levels, but they are not environments or locations.

w

.. In many games, player characters collect experience and gain levels.

[E

. ymparisto tai paikka, jossa pelaaminen tapahtuu pelin sisalla

N

. pelaajan edistymisen mittayksikko itsedan toistavassa pelissa

w

. pelihahmon voiman mittayksikko

Vaikka termeja kenttd ja taso kaytetadn synonyymeind maaritelmalle 1, maari-
telmat 2 ja 3 voidaan kdantaa ainoastaan sanalla taso.

1.: Esimerkiksi saari, jossa pelihahmo liikkuu.

2.: Tetris-pelissa on tasoja, mutta ne eivat ole ymparist6ja tai paikkoja.

3.: Monissa peleissa pelihahmot kerdavat kokemusta ja nousevat korkeammalle
tasolle.

level design
kenttasuunnittelu

planning of a game's environments including player goals

Level design includes creating the level's layout, environment, audio,
lightning, camera angles, objectives and means to achieve them.

pelin ymparistdjen ja niihin sisaltyvien tavoitteiden suunnittelu

Sisaltaa tason pohjapiirroksen, ympariston, adnimaailman, valaistuksen,
kamerakulmien, tavoitteiden ja niiden saavuttamisen suunnittelun.

a mechanic
mekaniikka

a rule or feature that influences how the game is played

saanto tai ominaisuus, joka vaikuttaa pelin pelaamistapaan
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mechanics
mekaniikat

1. Multiple individual mechanics
2. Interaction between individual mechanics

1. useampi mekaniikka
2. yksittdisten mekaniikkojen keskindinen vuorovaikutus

narrative design
narratiivisuunnittelu, ehdotus kerrontasuunnittelu

designing the game's narrative elements and defining the systems used to de-
liver them to the player

Narrative elements include all types of storytelling, including e.g. visual cues, Ul,
environmental layout, text, speech, sound, music, mood, and lighting.

pelin kerronnan osien ja niita valittavien jarjestelmien suunnittelu

Kerrontaelementteihin kuuluvat kaikki tarinankerronnan keinot, kuten kuvakieli,
kayttoliittyma, ympariston sommittelu, teksti, puhe, dani ja musiikki, tunnelma ja
valaistus.

an objective
tavoite

player's goal in the whole game or in a part of the game

pelaajan paamaara koko pelissa tai sen osassa

a player
pelaaja

person playing a game

Unlike the developer, the player cannot change the internal rules of the game
and works within the limitations set by the developer.

pelia pelaava henkild

Toisin kuin kehittdja, pelaaja ei voi vaikuttaa pelin sisdisiin sddantéihin, vaan toimii
kehittdjan asettamissa rajoissa.
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playtesting
pelitestaus

assessment of a game's entertainment value and technical integrity

Includes for example looking for unfair rules, bugs, orimbalance. Has several sub-
discliplines, such as balance testing and localisation testing.

pelin viihdyttavyyden ja teknisen toiminnan eheyden arviointi ja tarkistus

Pelitestaukseen kuuluu esimerkiksi epareilujen sdantdjen, bugien tai epatasa-
painoisen pelattavuuden etsinta. Silla on myds monta alalajia, kuten pelatta-
vuustestaus ja lokalisointitestaus.

quality assurance, QA
laaduntarkkailu, laadunvarmistus

internal testing done by a publisher to ensure the game’s quality

julkaisijan teettdma sisdinen arviointi, jolla varmistetaan pelin laatu

a scope
skooppi, ehdotus laajuus

game project's breadth and depth and plan of execution

peliprojektin laajuus ja toteutussuunnitelma

[Portnow, James 2008, Scope: A Lesson in Game Design http://www.gamecareerguide.com/fea-

tures/508/scope a lesson in game design.php]
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system design
jarjestelmasuunnittelu

creation of a game’s internal rules and underlying mathematical patterns

pelin sisdisten saantdjen ja matemaattisten mallien suunnittelu


http://www.gamecareerguide.com/features/508/scope_a_lesson_in_game_design.php
http://www.gamecareerguide.com/features/508/scope_a_lesson_in_game_design.php
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a target audience
kohdeyleiso

imagined, intended users of a game

Defined for example by sex, age, and interests.

kuvitteellinen yleiso tai kdyttajakunta, jolle peli on suunniteltu

Kohdeyleis6a maarittavat esim. sukupuoli, ika ja kiinnostuksen kohteet.

a tutorial
tutoriaali

a section in the beginning of the game that trains the player in using the
gamic systems

pelin alkupaidssa oleva osuus, jossa pelaajalle opetetaan pelin jarjestelmien
kaytto

[Holmes, Dylan 2012, A Mind Forever Voyaging, s. 223 CreateSpace Independent Publishing

Platform]
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a unique selling point, a USP
myyntivaltti

a part of the game that makes it stand out from other similar ones

pelin muista samankaltaisista peleistad erottava osa

a user experience, a UX
kayttdjakokemus

the ease of teaching the player the game's rules and their relations, and how to
interact with them

pelaajan kokemus siitd, kuinka helppo hdanen on oppia pelin sdannot, niiden va-
liset yhteydet seka niiden kanssa vuorovaikuttaminen
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a user interface, a Ul
kayttoliittyma

methods and elements on the screen the player uses to receive information and
interact with the game

tavat ja ruudulla nakyvat elementit, joiden avulla pelaaja saa tietoa
pelitilanteesta ja vuorovaikuttaa pelin kanssa

a vision, a core statement
visio, ehdotus sisaltomielikuva

a mental picture of a potential game and its content

The vision includes e.g. the game's overall goals, major features, storyline, char-
acters, and target audience. The vision is written down into a GDD and guides its
creation.

mielikuva potentiaalisesta pelista ja sen sisallosta

Visio sisdltda esim. pelin paatavoitteet, tarkeimmat ominaisuudet, tarinan,
hahmot ja kohdeyleison. Visio kirjataan pelisuunnitteludokumentiin ja ohjaa sen
luomista.



