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Tassa tutkielmassa tarkastelen The Sims 4 -videopelissa suomenkielisessé kddnnoksessa
esiintyvien tuotenimien funktioita sek& norminvastaisuutta. Olen rajannut analysoitavaksi
aineistoksi sankyjen ja istuinten tuotenimet, jotka esiintyvét videopelin peruspelissé.
Aineistossani esiintyy yhteenséd 132 tuotenimea.

Tarkastelen aineistoani nimistontutkimuksen nakokulmasta. Hyddynnén tutkimuksessani
Paula Sjéblomin (2006) nimedmia yritysnimen erilaisia funktioita, jotka olen sovittanut oman
tutkimukseni kannalta sopivaan muotoon. Tarkastelen norminvastaisuuden esiintymista
Ainialan, Saarelman ja Sjéblomin (2008) esitteleman listauksen mukaisesti omassa
aineistossani.

Tutkimuskysymykseni ovat seuraavanlaiset: Millaisia funktioita aineiston tuotenimilla on?
Miten norminvastaisuus nakyy aineiston tuotenimissa? Tutkimushypoteesini on, etta
tuotenimet on pyritty kehitteleméaan informatiivisiksi ja pelaajaa viihdyttaviksi elementeiksi.

Tutkimuksen tuloksena on, ettd tuotenimet kertovat tuotteista tietoa, jonka perusteella pelaaja
voi tehda ostopaatoksen. Tuotenimissa esiintyy vahemman norminvastaisuutta kuin
tavanomaisissa tuotenimissé keskimaéarin. Tuotenimet parodioivat todellisen maailman
tuotenimistod, jolloin ne viihdyttavat pelaajaa.

Tutkimuksen paatelmand on se, etta yritysnimilla ja tuotenimilld on paljon samoja funktioita,
mutta funktioiden ilmeneminen tuotenimissé on hyvin erilaista verrattuna yritysnimiin.
Tuotenimissa on esimerkiksi paljon vdhemmén sijaintiin liittyvid nimenosia.
Virtuaalimaailman tuotenimet ovat paljon vapaamuotoisempia kuin todellisen maailman
tuotenimet, silla virtuaalimaailmassa tuotteiden ei tarvitse kilpailla keskendan vaan tuotteet
ovat monopoliasemassa. Virtuaalituotteilla ei mydskéan tavoitella taloudellista hyotya, silla
niiden myynnill& ei ole vaikutusta talouden tasapainoon tai jonkin tahon tuotto-odotuksiin.
Todellisessa maailmassa nain ei kuitenkaan ole, silld tuotteet on luotu ja nimetty siksi, ettd ne
olisivat kilpailukykyisid muiden tuotteiden kanssa.

Avainsanat: The Sims 4, nimistontutkimus, tuotenimi, norminvastaisuus, huonekalut
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1 Aluksi

1.1 Tutkimuksen taustoitus

Késittelen tutkielmassani The Sims 4 -pelin suomenkielisessa versiossa esiintyvien istuimien
ja sénkyjen tuotenimid. Tavoitteenani on selvittad, millaiset norminvastaiset ominaisuudet
tekevat edella mainituista tuotenimista viihdyttavia pelin pelaajalle. Tutkimukseni sijoittuu
nimistontutkimuksen eli onomastiikan alle. Hyddynnén tutkimuksessani funktionaalis-
semanttisen rakenneanalyysin alle sijoittuvaa norminvastaisuuden kolmijakoa (Ainiala—
Saarelma-Sjoblom 2008: 294) seka Sjoblomin (2006: 231) nimeamia yritysnimen funktioita.
Naméa menetelmat sopivat tutkielmani aineiston analysointiin, silla ndma edelld mainitut
menetelmat on kehitelty erityisesti yritys- ja tuotenimistdn tutkimuksen tueksi. Tarkennan
yritysnimen funktioiden kdyttoa luvussa 3.2 ja norminvastaisuuden kolmijaon kéayttda luvussa
3.3.

Valitsin aineistokseni The Sims 4 -videopelin, sill& peli on itselleni henkilokohtaisesti tarkeé.
Olen kasvanut pelisarjan kanssa lapsesta aikuiseksi, ja se on vuosien aikana muodostunut
itselleni tarkeédksi vapaa-ajan viihdykkeeksi. Olen saanut pelisarjan ansiosta myds ystavié ja

uuden harrastuksen, jota voin pelata ystavieni kanssa.
1.2 Tutkimuksen rakenne, tavoitteet seka tarkeimmat kasitteet

Luvussa 2 kerron taustatietoa The Sims -pelisarjasta ja erityisesti tutkimuksen aineistona
toimivasta The Sims 4 -pelista. Liséksi kerron perusteluja sille, miksi valitsin The Sims 4 -
pelin aineistokseni ja miten paadyin rajaamaan aineistoani sopivan kokoiseksi. Luvussa 3
esittelen tutkimukseni teoreettista taustaa. Taman liséksi esittelen tutkimusmetodinani
toimivaa funktionaalis-semanttista menetelmaa tarkemmin.

Luvussa 4 késittelen Sjoblomin (2006: 231) nimedmien funktioiden esiintyvyytta aineistossa.
Luvussa 5 analysoin aineistossa esiintyvid norminvastaisuuksia ja niiden funktioita.
Viimeisessé luvussa 6 kokoan havaintoni yhteen ja kasittelen analyysin tuomia vastauksia
tutkimuskysymyksiini. Samaisessa luvussa pohdin myés tutkimushypoteesini

paikkansapitavyytta.

Kaytan tutkimuksessa alkuperdisaineistoa, The Sims 4 -pelid. Keskityn tutkimuksessani edella
mainitun pelin istuimien ja sénkyjen tuotenimiin. Olen rajannut aineiston maaraa niin, etta

aineistossa esiintyvat ainoastaan The Sims 4 -peruspelin mukana tulevat istuimet ja sangyt,



joten kasiteltdvien nimien maard on 132 tuotenimed. Tarkoituksena ei ole analysoida jokaista
nimea yksityiskohtaisesti, vaan pikemminkin muodostaa tuotenimista kokonaisuuksia, joista
nostetaan muutama esimerkki, jotka kuvastavat keskimaaraisesti koko kasiteltdvaa
nimityyppid. Olen listannut kaikki The Sims 4 -peruspelissa esiintyvien istuimien ja sankyjen
nimet taulukkotiedostoon, jossa niiden tarkasteleminen on yksinkertaisempaa ja

jasennellympad kuin niiden alkuperdaisessé esiintymismuodossa (ks. liite).

Tutkimuskysymykseni ovat:
1) Millaisia funktioita tuotenimilla on?

2) Miten norminvastaisuus nakyy videopelin ostotilassa esiintyvien istuimien ja sénkyjen

nimissa?

Tutkimushypoteesinani on, ettd The Sims -videopelin tuotteiden nimet on pyritty nimedmaan
oivaltavasti ja hauskasti hyddyntden norminvastaisuutta, silla videopeli ovat luotu loppujen
lopuksi viihdyttdmaén sen pelaajia. Kielella leikittely on kuitenkin hyvin subjektiivista, joten
tuotenimien hauskuus on myds riippuvaista pelaajan omasta huumorintajusta. Tuotenimien
funktiona on tuottaa jokaiselle tuotteelle yksildllinen persoona, jonka my6ta tuotenimen

tarkein funktio eli yksiléityminen onnistuu.

Tutkimuksessani olennaisia kasitteitd ovat norminvastaisuus ja funktio. Norminvastaisuudella
tarkoitetaan oikeinkirjoitussadantdjen ja yleisten normien vastaista Kirjoitustapaa. Funktiolla
tarkoitetaan merkitystd. Tuotenimilld on erilaisia funktioita, jotka kertovat tuotenimesta

erilaisia tietoja.
1.3 Aiempi tutkimus

The Sims 4 -videopeli on maailmanlaajuisesti erittéin tunnettu videopeli, ja se on kaikkien
aikojen myydyimpid videopelejd. Huhtikuuhun 2023 mennessé pelilla oli yli 70 miljoonaa
pelaajaa maailmanlaajuisesti. (The Sims Wiki d., sahkdinen lahde.) Vaikka pelid pelataan
laajasti myds Suomessa, peliin liittyvaa tieteellista tutkimusta ylipéétaan, saati fennistiikkaan
liittyvaa tutkimusta, on tehty hyvin vahan. Tutkimuksen kohteeni on poikkeuksellinen, sill&
videopelin tuotenimisté on ylipaatéan hyvin véhén tutkimustietoa saatavilla. The Sims -
videopelisarjan liittyvia onomastiikan tutkimuksia on tehty suomeksi vain harvakseltaan, ja

tutkimusten aihepiirit liittyvat esimerkiksi pelihahmojen nime&dmiseen (Ripatti 2013).



Tutkimustietoa tuotenimistd The Sims 4 -videopelissa ei siis ole, joten todettakoon, ettd

tutkimuksen tekeminen on tarpeellista.



2 The Sims 4 -videopeli tutkielman aineistona

2.1 Taustatietoa The Sims -pelisarjasta

The Sims on videopeliyritys Maxisin suunnittelema ja videopeliyhtié Electronic Artsin
julkaisema, simulaatioon keskittyva videopelisarja. Sen ensimmainen osa, The Sims,
julkaistiin vuonna 2000. Pelista tuli kaupallinen menestys yli 16 miljoonan kappaleen
kokonaismyynnilld&n. (The Sims Wiki a., sahkdinen lahde.) Peli on saanut sittemmin kolme
jatko-osaa seka lukuisia lisdosia ja muita oheistuotteita. Pelisarjan neljas ja tata Kirjoittaessa
toistaiseksi viimeinen osa, The Sims 4, julkaistiin vuonna 2014. Pelisarjan luojana pidetaén
yhdysvaltalaista videopelisuunnittelijaa Will Wrightia. Han perusti Maxisin yhdessa
yhtiokumppaninsa Jeff Braunin kanssa vuonna 1987, jolloin he alkoivat julkaisemaan

ensimmadisia omia simulaatiopelejaén kotitietokoneille. (The Sims Wiki b., sahkoinen lahde.)

The Sims -pelin keskiodssé ovat pelihahmot eli simit. Sim (eng. sim) on ihmisenkaltainen
virtuaalinen olento, jonka toiminta pelissa on riippuvaista pelaajan tekemista valinnoista.
Pelaaja luo haluamanlaisensa sim-hahmon, jolla peli& aletaan pelaamaan. The Sims -
videopelin ideana on luoda simeista koostuva perhe, josta pelaajan tulee huolehtia. Jokaisella
luodulla hahmolla on perustarpeet, toiveet ja tavoitteet, jotka on tarkoitus tayttaa pelaajan
haluamalla tavalla. Pelaaja valitsee haluamansa naapuruston ja sielté tietyn tontin tai valmiin
talon, johon perhe muutetaan. Tontille voidaan rakentaa, sisustaa ja kalustaa perheelle koti.
Valittua kotia voidaan myds muokata muuton jalkeen perheen tarpeita vastaavaksi. Perheelle
rakennetaan samanaikaisesti myds eldmankaarta, joka muodostuu péaasiassa uran
hankkimisesta, lisddntymisestd, vapaa-ajan harrastuksista seka ihmissuhteiden kehittdmisesta

muiden simien kanssa.

Erds huomionarvoinen seikka The Sims -peleissa liittyy rahaan. Sim-universumissa on
kaytosséd oma valuutta, simoleon (8). Simoleonit ovat todellisista valuutoista riippumaton
valuutta, jonka arvo pysyy samana koko ajan. Toisin sanoen sim-universumissa ei voi
tapahtua todellisen maailman taloudelle normaaleja asioita, kuten inflaatiota tai deflaatiota.
Simit voivat saada simoleoneja itselleen esimerkiksi kdymélla tdissa, myymall& 16ytami&én
esineitd tai perimalla omaisuutta kuolleelta sukulaiselta. Simoleoneja voidaan kayttdd muun
muassa huonekalujen ja kodintarvikkeiden ostamiseen ostotilasta. Tuotteilla on erilaisia
hintoja, jotka riippuvat esimerkiksi tuotteiden kestavyydestd, ulkon&osté ja siita, millaisia

tarpeita ne joko parantavat tai huonontavat. (The Sims Wiki c., sahkdinen ldhde.)



Vaikka pelisarjan pelit on tarkoitettu yksinpeleiksi, ne yhdistavét pelaajia toisiinsa erilaisin
tavoin. Pelaajat voivat jakaa kesken&an luomiaan taloja, hahmoja ja vinkkeja, jotka
edesauttavat pelaamista. Erityisen suosittuja jakamisen kohteita ovat myds erilaiset
pelinsisaiset haasteet, joita pelaajat voivat suorittaa. Peli on siis hyvin monipuolinen, ja

pelaajat pystyvét vaikuttamaan pelin siséisiin ja ulkoisiin toimintoihin merkittavasti.

Peliin ostettavilla liséosilla voidaan lis4ta uusia ominaisuuksia, jotka vaikuttavat simien
elaménkaareen ja pelimaailman toimintoihin. Videopelin pitkélle kehittynyt pelin sisdinen
rakennusohjelma mahdollistaa monenlaisten rakennusten rakentamisen ja sisustamisen
simeille. Pelid voi pelata myos ilman perheen luomista, esimerkiksi rakentamalla erilaisia
rakennuksia tai luomalla yksittaisia hahmoja naapuruston asukkaiksi. Pelitapoja on siis yhta

monta kuin on pelaajiakin.
2.2 Simulaatiopeli tutkielman aineistona

Paadyin rajaamaan aihettani niin, ettd kasittelen tdssa tutkielmassa vain The Sims 4 -
peruspelissa esiintyvien istuimien ja sdnkyjen tuotenimid. Rajaus on tehty sen vuoksi, etta
tutkittava aineisto olisi laajuudeltaan kohtuullinen ja sen késitteleminen olisi sujuvaa tdssa
tutkielmassa. Valitsin istuimien ja sankyjen tuotenimet aineistokseni, sillé ne esiintyvét
alkuperdisaineistossa yhtena kokonaisuutena. Toinen syy valinnalle oli se, ettd tdamén ryhmén
sisalld esiintyy sopivasti eri tavoin nimettyja tuotteita, joten materiaalia tuotenimien

tutkimusta varten on tarpeeksi.

Aineistoni koostuu jo aikaisemmin mainituista istuimien ja sankyjen tuotenimista. Kéytén
tutkimukseni aineslahteend omistamaani The Sims 4 -pelid. Aineistossani esiintyy 132
tuotenimed. Jokainen ostotilan tuote on nimetty hyvin persoonallisesti ja lahes jokaisella
tuotteella on my®ds jokin taustatarina, joka on pelaajan luettavissa. Pelin sisalla tuotteet on
jaoteltu eri alakategorioihin, joita olen hyddyntanyt myos taulukossa (ks. liite). Tuotenimien
tarkasteleminen on néin yksinkertaisempaa ja jasennellympaa kuin niiden alkuperaisessé

esiintymismuodossa pelin sisalla.
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3 Tutkimuksen teoreettinen tausta

3.1 Kaupallisen tuotteen nimeaminen

Nimistontutkimus eli onomastiikka on kielentutkimuksen haara, joka on erikoistunut
tutkimaan erisnimié eli propreja. Onomastiikka kehittyi 1800-luvulla apuvalineeksi muun
muassa historian ja arkeologian tutkijoille, jotka tarvitsivat omissa tutkimustoissaan tietoa
nimiston synnysta ja kehityksesta. VVaikka onomastiikkaa pidetaan hyvin kielitieteeseen
sitoutuneena tieteenhaarana, sitd voidaan hyddyntaa myos poikkitieteellisesti esimerkiksi
historian, etnologian tai arkeologian tutkimuksessa. (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2006: 14—
15.)

Proprien tarkoituksena on erotella eri yksilot toisistaan. Kaupalliset nimet eroavat muista
propreista siten, ettd niiden tarkoituksena on vaikuttaa tuotteen yksildinnin liséksi kuluttajan
ostokayttaytymiseen. Kaupallisen nimen tehtdvana on siis kertoa kuluttajalle niin tuotteesta
itsestaan kuin sen arvosta markkinoilla. Se kertoo kéyttotarkoituksensa lisaksi myos tunteista,
joita kaupalliseen nimeen liitetadan. Esimerkiksi tuotteen aiheuttamat mielleyhtymat
vaikuttavat tuotteen nimen arvoon. (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2008: 275-276). Tuotenimed
ei voida kuitenkaan suoraan kategorisoida propriksi tai appellatiiviksi, silla tuotenimisséa on
ominaisuuksia molemmista nimikategorioista. Yksi tuotenimi voi viitata useampaan erilaiseen
tuotteeseen, jotka muodostavat niin sanotun tuoteperheen. Silloin tuotteita erottavana tekijana
toimii yksildiva nimenosa. (Sotamaa 2017: 25.) Tamé& nakyy myds The Sims 4 -videopelin
tuotenimissa. Tuoteperheen tuotteita yhdistaa jokin muu asia kuin pelkastaan nimi,

esimerkiksi tuotteen tyyli, vari tai valmistusmateriaali.

Rekisterdityja tavaramerkkeja suojelee tavaramerkkilaki (544/2019). Kaupallisten tuotteiden
nimeédmista ja lain toteutumista kaytannossd Suomessa valvoo Patentti- ja rekisterihallitus.
Tuotteelle voi erillisella hakemuksella hakea rekisterointia tavaramerkiksi?, jolloin
tavaramerkin haltijalla on yksinoikeus tuotteensa tavaramerkkiin eikd kukaan muu voi

rekistertida tuotetta samalla nimell& omiin nimiinsa. Termeja tavaramerkki ja tuotenimi ei

! Tuotenimi ja tavaramerkki eivit ole taysin verrannollisia termeja keskenaan eikd termia tavaramerkki pideté
yleisesti kielitieteellisend termind (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2020: 278). Kaytén sita poikkeuksellisesti tdmén
alakappaleen yhteydessé kuvaamaan niin tuotenimia kuin tavaramerkkejé, silla Patentti- ja rekisterihallituksen
verkkosivuilla kéytetaan yleisesti kaikista rekisterditavista tuotteiden nimista ja muista ominaispiirteista termia
tavaramerkki.
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tule sekoittaa toisiinsa, silla niiden merkitykset ovat hyvin erilaiset. Tavaramerkki voi tietyn
nimen lisaksi olla esimerkiksi logo, kuvio, tunnussavelma tai lausahdus (PRH, Tavaramerkit,
séhkdinen lahde). Tuotenimelld taas tarkoitetaan myynnissa olevan tuotteen virallista nimea,
jolla tuote tunnetaan. Tuotenimen ei ole valttamatta oltava rekisterdity tavaramerkki, mutta
yksil6llisen tuotenimen rekisterdimista suositaan yleisesti. Tuotteelle mydnnetty tavaramerkki
antaa suojaa omalle tuotteelle esimerkiksi piraattituotteiden varalta. Se myos luo
uskottavuutta kuluttajien silmissé. Rekisteroity tavaramerkki yksiloi tuotteen tietyn yrityksen
omistamaksi tavaramerkiksi, jolloin kuluttaja voi olla varmempi muun muassa tuotteiden

laatutasapainosta. (PRH, Tavaramerkit, Yleista tavaramerkeistd, séhkoinen lahde.)

Vaikka The Sims 4 —videopelin tuotteet eivat ole reaalimaailman tuotteita, niiden tulee
noudattaa tavaramerkkien lainsaadantoa pitkélti samoin tavoin todellisten tuotteiden kanssa.
Pelissé esiintyvien tuotenimien tulee esimerkiksi noudattaa tavaramerkeisté séadettyja lakeja
siind mieless4, etté jo olemassa olevien tuotenimien kayttdminen pelissa ei ole sallittua ilman
erillista sopimista. Erillinen sopimus on kuitenkin tehty useamman kerran The Sims -pelien
historiassa, kun The Sims -peleistd on julkaistu erillisia lisdosia, jotka ovat toteutettu
yhteistydssa jonkun tunnetun brandin kanssa. Esimerkiksi vuonna 2008 julkaistu pelipaketti
The Sims 2: Kodin IKEA Kamasetti (eng. The Sims 2: IKEA Home Stuff) toteutettiin
kaupallisessa yhteistydssé Ikean kanssa. Tassé pelipaketissa sim-hahmojen koteihin pystyi

ostamaan ruotsalaisen IKEA-yrityksen tuotteita virtuaalisina versioina.

Videopelin sisdisilla tuotenimill& on siis vapaus leikitella hyvan maun rajoissa. Tuotenimet
mukailevat pitkalti olemassa olevien tuotteiden tuotenimid, mutta lainsaadanto ei varsinaisesti
ohjaile virtuaalisten tuotteiden nimedmisperusteita. Vaikka reaalimaailman tuotenimilla
voidaan myds rikkoa nimedmisen normeja ja kokeilla uusia, radikaalejakin ratkaisuja
(Ainiala-Saarelma-Sjoblom 2008: 276), ne eivit ole kuitenkaan niin vapaita kuin videopelissa

esiintyvat tuotenimet.
3.2 Kaupallisen tuotteen funktiot

Kaupallisten nimien ja erityisesti tuotenimien tutkimusta on tehty fennistiikassa hyvin véhan.
Esimerkiksi saksankielinen tutkimus aiheesta on kehittynyt pidemmaélle kuin suomenkielinen
tutkimus. Suomenkielinen tutkimus on alkanut kukoistaa vasta 2000-luvulla, kun Paula
Sjoblomin vaitoskirja Toiminimen toimenkuva julkaistiin vuonna 2006. Se luo tdysin uuden

tavan tutkia suomalaista kaupallista nimistoa (Sotamaa 2017: 19). Vaitoskirja on julkaisustaan
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l&htien toiminut perusteoksena suomenkielisen kaupallisen nimiston tutkijoille. Sjéblom
pureutuu vaitoskirjassaan yritysnimien tyypillisiin rakenteisiin seké yritysnimiston
merkityksiin ja funktioihin niin sosiaalisen kontekstin kuin kognitiivisen kielindkemyksen
nakokulmista. Yritysnimia koskevia tutkimustuloksia voidaan soveltaa monin osin myos

tuotenimien tutkimuksessa.

Sjoblom (2006: 232—-242) nimedaa vaitoskirjassaan viisi olennaista tehtavaa eli funktiota, joita
yritysnimella voi esiintyd: informatiivinen, houkutteleva, kaytannéllinen, integroiva seka
individualisoiva funktio. Informatiivisella funktiolla tarkoitetaan yritysnimen antamaa
faktatietoa yrityksestd. Tuotenimell& voi olla myds houkutteleva funktio. Sen myota asiakas
kokee, ettd tuote on mielenkiintoinen ja hyddyllinen hankinta. Kaytannéllisen funktion
tarkoituksena on erotella tuotenimet toisistaan seka helpottaa asiakasta muistamaan
esimerkiksi tuotteen nimi tai adntdmisasu. Tuotenimi voi olla myds funktioltaan integroiva.
Se tarkoittaa sitd, ettd tuotenimell& on yhteys sitd ympardivaan yhteisoon tai ympéristoon.
Viides funktio eli individualisoiva funktio pyrkii yksiloiméén tuotteen ja néin luomaan sille

omanlaisen persoonan.

Naita funktioita voidaan hyddyntéda myos tuotenimien tutkimuksessa, sillé naiden avulla
voidaan todeta, millaisia merkityksia tuotenimet pitavat siséllaan. Jos tuotenimi sisaltaa kaikKki
nama edellda mainitut funktiot tai ainakin suurimman osan niistd, voidaan tuotenimed pitéa
onomastiikan nakokulmasta onnistuneina tuotenimina, sill4 ne tayttavat tuotenimen
identifioinnin kannalta tarkeét elementit. K&sittelen tuotenimien funktioita The Sims 4 -

videopelin osalta luvussa 4.

3.3 Norminvastaisuus

Norminvastaisuudella tarkoitetaan erityisesti tuotenimissa ilmentyvid, tarkoituksenmukaisia
poikkeamia. Yksittdistd norminvastaista poikkeamaa, jonka on tarkoitus heréttda huomiota,
kutsutaan attraktoriksi. Kaupallisten nimien tulisi noudattaa yleiskielen
oikeinkirjoitussédantoja, mutta kaupallisen nimen funktio perustuu pitkélti sen saamaan
huomioon. (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2008: 294; Sjoblom 2006: 108-110.) Attraktori
tuotenimessé herattdd huomiota ja synnyttda kuluttajassa tunnetiloja, jolloin tuotenimen
henkinen tehtdva on onnistunut; mahdollinen asiakas on kiinnostunut tuotteesta sen nimessa

esiintyvan norminvastaisuuden vuoksi.



Attraktorit jaetaan (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2008: 294) kolmeen padaryhméén: ison ja
pienen Kirjaimen kéayttéon, yhdyssanoihin ja muihin norminvastaisuuksiin. Ison ja pienen
Kirjaimen kayttoon sisaltyvat muun muassa pienen alkukirjaimen kaytté nimen alussa, ison
alkukirjaimen kaytto keskell& olevissa sanoissa, yksittaisten sanojen kirjoittaminen
versaalikirjaimin seka sanansisaiset versaalikirjaimet. Yhdyssanojen kohdalla kasitell&&n
yhdyssanan osien erilleen kirjoittamista, sanaliittojen kirjoittamista yhdyssanoiksi ja
yhdysmerkkien norminvastaista kayttoa seké niiden puuttumista. Muihin
norminvastaisuuksiin luetaan kuuluvaksi niin valimerkkien, lyhenteiden, taivutuksen,

erikielisten ilmausten, vierasperaisten kirjainmerkkien sek& véarin kirjoitettujen sanojen
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norminvastaisuutta. Sovellan tata kolmijakoa tutkielmani aineiston analysoinnissa luvussa 5.
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4 Tuotenimien funktiot The Sims 4 -videopelissa

Tassa luvussa analysoin istuimien ja sankyjen tuotenimien funktioita aineistossa. Sovellan
Sjoblomin (2006: 231) nimedmid yritysnimen funktioita videopelissa esiintyviin tuotenimiin.
Useat annetut esimerkit sopivat monen eri funktion yhteyteen. Tuotenimien funktio niin
todellisessa kuin virtuaalisessa maailmassa on lahestulkoon sama: herattaa kuluttajan
mielenkiinto tuotetta kohtaan (Ainiala—Saarelma—Sjoblom 2008: 275). Kossin (1990: 39-41)
teorian mukaan tuotenimell& on puolestaan kolme péatarkoitusta; tuotenimen tarkoituksena on
valittaa tietoa tuotteesta ja sen kdyttotarkoituksesta, tuottaa kuluttajalle tietynlaisia mielikuvia
tuotteesta seké personoida tuote mahdollisimman houkuttelevaksi.

4.1 Informatiivinen funktio

Vaikka kaupalliseen tarkoitukseen kehitetyssa tuotenimessa on osittain samoja piirteita kuin
muissa propreissa, se rikkoo perinteisena pidettyd proprin mééritelméaa. Lahes kaikilla
aineiston tuotenimill& esiintyy tosiasiaan perustuva informatiivinen funktio, vaikka tuotteiden

antama informaatio vaihtelee.

Informatiivisuutta voidaan pitéa tuotenimen olennaisimpana elementtiné. Yhdesta tuotteesta
voidaan saada selville, kenen tai mink& mukaan tuote on nimetty (Prinsessa Koralliinan
kaljuunapeti, Pikku Jonnen sohva (valetta!) ja Gordionin sija), kun taas toisen tuotteen
nimesta voidaan paatella esimerkiksi tuotteen valmistusmateriaali (Metallinen baarijakkara,
Samettisyleily ja Rottinkinen vauvankori). Tuotenimi ei aina perustu tuotteen omiin
ominaisuuksiin, vaan silla voi olla yhteys esimerkiksi tuotteen luojaan, kayttotarkoituksiin tai
tarinoihin tuotteen kehityksen taustalla (Komissaari, Pikkusohva kaikenkokoisille ja Juoksin

kauas -tuoli). Tata ilmiota kutsutaan epasuoraksi merkityssuhteeksi. (Sjoblom 2006: 232.)

4.2 Houkutteleva funktio

Tuotenimen tehtédvana on yksiléinnin liséksi luoda tuotteelle markkina-arvo. Esimerkiksi
henkilon- tai paikannimelld ei ole samanlaista funktiota. (Heikkinen 2001: 137.) Houkutteleva
nimi kertoo yrityksen onnistuneesta brandayksesté (Sjéblom 2006: 235). Tata ajatusta
voidaan soveltaa myds tuotenimien onnistuneisuuteen. Jos tuotenimi on tarpeeksi
houkutteleva, asiakas I0ytaa tuotteen helpommin ja kiinnostuu siita todennékdisemmin kuin

tuotteesta, jonka nimi ei heratd asiakkaassa mitéan tunteita.
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Todellisen maailman ja The Sims 4 -videopelin tuotenimissé on kuitenkin eroavaisuuksia.
Yksi néistd merkittavista eroista on tuotteiden markkina-arvo. Todellisen maailman tuotteista
jokin taho tekee mahdollisesti tuottoa tai tappiota, kun taas videopelin ostotilasta ostettujen
tuotteiden summa ei hyodyta taloudellisesti ketdan. Tamén ajatuksen perusteella videopelin
tuotteet eivat valttamatta tarvitsisi yksiloivaa nimed lainkaan. Jokainen tuote on kuitenkin
saanut nimen, jotta tdma pelin osa-alue vastaisi mahdollisimman autenttisesti todellista
maailmaa. Tuotteet on myds helpompi erottaa toisistaan persoonallisen nimen avulla, vaikka

tuotenimelld ei vélttamatta ole suoraa vaikutusta pelaajan tekemiin ostovalintoihin.

Osa tuotenimista luo houkuttelevuutta niiden luomilla mielikuvilla. Mielikuvat voivat liittya
esimerkiksi tiettyyn paikannimeen. Paikannimi saattaa ilmeta osana tuotteen nimea
(Mallorca-pikniktuoli ja Kanaria-pihatuoli). Se kuvaa néissé edella mainituissa tuotenimissa
Mallorcan ja Kanarian saarista saatua inspiraatiota, joka ilmenee esimerkiksi tuotteiden

ulkonadssa. Paikannimen ilmaiseminen lisda tuotteen houkuttelevuutta.

Tuotenimissa esiintyy myos komiikkaa luovia ominaisuuksia. Erds ndistd ominaisuuksista on
parodiointi. Parodiaa esiintyy muun muassa tuotenimessa Tikkula-penkki. Yleensa tuotteet
pyritddan nimeamaan mahdollisimman houkutteleviksi, jotta asiakas ostaisi tuotteen. Tassé
esimerkissa sanan tikku kayttd kuitenkin luo mielikuvan siita, ettd penkisté irtoavat tikut
satuttavat penkilld istuvaa henkil6a. Tuotenimi ei talloin ole perinteisessa muodossa kovin

houkutteleva. Parodian kautta tuotenimi on koominen ja sitd kautta myos houkutteleva.
4.3 Kaytannollinen funktio

Tuotenimed voidaan pitdéd kaytannollisend, kun se on helppo aantaa suomeksi ja sen
taivuttaminen on mahdollisimman vaivatonta. Suomen kielessa harvemmin esiintyvat
grafeemit, kuten <g>, <b> ja <c>, esiintyvat aineistossa (Gordionin matkapinnasanky,
Balanjar-penkki ja Mallorca-pikniktuoli), vaikka niiden kdytté muussa suomenkielisessé

nimistéssa on harvinaisempaa. (Sjoblom 2008: 236.)

Todellisten tuotenimien kohdalla olisi todennékdisesti merkityksellisempaa, milla
alkukirjaimella tuotteen nimi alkaa. Esimerkiksi huonekaluliikkeen verkkosivuilla esiintyvat
tuotteet on mahdollista jarjestad aakkosjarjestykseen, jolloin tuotteiden selaaminen on

yksinkertaisempaa. Y leisesti oletetaan, ettd nimi on helpompi muistaa ulkoa, jos se on
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ytimekas ja helppo &&ntéd4. Nimen pituus ei kuitenkaan vaikuta suoraan nimen
muistettavuuteen, vaan muistettavuuteen vaikuttavat muun muassa nimielementin kieli. (ks.
my6s Hamaélainen 2019: 75.) The Sims 4 -videopelissé talla asialla ei kuitenkaan ole
merkitysta, silla tuotenimilld ei kilpailla asiakkaista ostostilan monopoliaseman vuoksi. Pelin
sisdiset tuotenimet jadvat pelatessa mieleen, vaikka ne eivat aina pyri olemaan kovin
kaytannonlaheisia. Esimerkiksi Kapteeni Rodrigo De Pablon sohva on mieleenpainuva, silla
tuotenimessé esiintyva henkilénnimi titteleineen esiintyy myds muiden tuotteiden nimissa
(Kapteeni Rodrigo de Pablon ottomaani ja Kapteeni Rodrigo de Pablon tuoli). Nimi jaa tasta

syysta mieleen, vaikka nimi ei pituutensa vuoksi ole erityisen kaytannollinen tuotenimena.
4.4 Integroiva funktio

Integroivan funktion tarkoituksena on luoda tuotenimelle yhteys ymparistoon ja ympardivaan
yhteisodn. Nimi voi sisdltaa viittauksen esimerkiksi tuotteen tai yrityksen kotimaahan,
kotipaikkakuntaan tai esimerkiksi alueella puhuttavaan kieleen tai murteeseen.

Kuten totesin alaluvussa 4.1, aineistoni tuotenimissé ei juurikaan esiinny sijaintiin viittaavia
elementteja eiké aineistossa esiinny myodskaan murteisiin tai slangeihin viittaavia termeja.
Sim-universumi poikkeaa paljon todellisesta maailmasta esimerkiksi niin, ettd kaikki simit
puhuvat keskendén samaa, keinotekoisesti luotua kielta eli simlishid. Koska simlish koostuu
lahinna yksittéisista lausahduksista ja virkkeista, siind ei esiinny murteita tai slangia, jotka

olisivat riippuvaisia esimerkiksi simien asuinpaikasta tai sosioekonomisesta asemasta.

Integroiva funktio voidaan todeta myds toimialaan viittaavista yritysnimistd (Sjoblom 2006:
238). Aineiston tuotenimien yksil6ivissa osissa on yhteyksia kyseisten tuotteiden
kayttofunktioihin. Esimerkiksi useiden sankyjen tuotenimissa yksildiva nimenosa viittaa

uneen ja nukkumiseen (Sulouni-vuode, Lepolandia-parivuodejarjestelma ja Nukkumalaite).

Globaaliuuteen viittaavat tuotenimet kertovat kansainvalisyydesta, kun tuotenimissé on
kaytetty vieraskielisid ilmaisuja. Tdmé on erikoinen ratkaisu siind mielessa, etta Sim-
universumissa simlishilla on monopoliasema ainoana kaytettavéana kielena eikd universumissa
tunneta muita kielid. Toisin sanoen simit eivat ymmartaisi mink&an tuotteen nimeé omalla
aidinkielellaan, koska niista yksikaan ei ole simlishinkielinen. Tuotenimet on suunniteltu
kuitenkin pelaajaa ajatellen ja globaalit tuotenimet luovat vaihtelua suomenkielisten nimien
joukkoon. Vieraskieliset tuotenimet heijastavat myds todellisen maailman tuotenimistog, silla

monien suomalaisten huonekaluyritysten (kuten esimerkiksi Vepsaldisen, Askon ja Iskun)
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tuotenimet ovat padosin etunimien tai englanninkielisten termien mukaan nimettyja (ks.
Sotamaa 2017).

45 Individualisoiva funktio

Tuotenimi luo tuotteelle persoonan ja tarinan kerrottavaksi tuotteen taustalle.
Individualisoivan funktion tarkoituksena onkin luoda tuotteesta pelké&n objektin sijasta yksilo,
jota kohtaan ihmisell& voi syntya erilaisia mielikuvia ja tunnetiloja. Ndama taas vaikuttavat
suoraan asiakkaan ostokayttaytymiseen. (Sjoblom 2006: 238-239; Ainiala—Saarelma—
Sjoblom 2008: 316.) Aineistossa esiintyvat tuotenimet ovat tulkittavissa omiksi olioikseen

niiden persoonallisten tuotenimien vuoksi.

Jokainen tuotenimi synnyttaa erilaisen mielikuvan ja tunnetilan pelaajassa, vaikka tunnetilat
ovat hyvin subjektiivisia. Esimerkiksi tuotenimi, joka sisaltaa johtimen —(U)Us, viittaa
tuotteen ominaisuuksiin (VISK 8 175). Erityisesti sénkyjen ja istuinten tuotenimissa pyritaan
tuomaan esille tuotteen kdyttomukavuutta ja tuotteen kdytosta aiheutuvaa tunnelmaa tai

tunnetilaa edelld mainitun johtimen avulla (esimerkiksi Ylhaisyys ja Taivaallisuus).



18

5 Norminvastaisuus The Sims 4 -videopelissa

Tassa luvussa késittelen norminvastaisuuden ilmenemista The Sims 4 -videopelin istuimien ja
sénkyjen tuotenimissa. Alalukujen sisaltd rakentuu Ainialan, Saarelman ja Sjéblomin (2008:
294) esittelemaén kolmijakoon, jonka olen sovittanut omalle tutkimukselleni sopivaan

muotoon.
5.1 Iso vai pieni kirjain?

Aineistossa esiintyvat tuotenimet noudattavat suomalaista tapaa kirjoittaa tuotenimen
ensimmainen kirjain isolla alkukirjaimella. Tama toteutuu jokaisen aineistossa esiintyvan
tuotenimen kohdalla. Muutamassa tuotenimessé, kuten nimissa Pikkukatosten Moréton-vuode
ja Selkanojallinen Paajalkainen-baarijakkara, isoja alkukirjaimia esiintyy my6s nimen
keskelld. Naissa tapauksissa yhteys on taysin selva. Pikkukatdsten viittaa tuotteen yritykseen
tai tuoteryhmaan ja Moroton-vuode taas yksittdiseen tuotteeseen yrityksen tai tuoteryhmén
alla. Samanlainen yhteys on huomattavissa myds nimessa Pikkukattsten Pikku piltin peti.
Selkanojallinen Paajalkainen-baarijakkara on mité todennakdisimmin samankaltainen tuote

Pagjalkaisen kanssa, mutta edelld mainitussa on lisdominaisuutena selkanoja.

Isoja alkukirjaimia esiintyy my6s muissa tuotenimissa. Téllaisia tuotenimid ovat muun
muassa MiniJugend-pinnasanky, Hipa Isu -baarijakkara, No Jaa -nojatuoli ja Koppa Va -
nahkatuoli. Tuotenimistd ensimmaisena mainittu MiniJugend-pinnasanky viittaa
todennékadisesti pienikokoiseen jugend-tyyliseen sénkyyn, kun kyseessa on lasten pinnasanky.
Loput kolme tuotenimead sisaltavat sanaleikkejd, joihin ison alkukirjaimen attraktori sopii
erittdin osuvasti. Analysoin sanaleikkien ja vaarin Kkirjoitettujen sanojen esiintyvyytta

tarkemmin alaluvussa 5.2.

Useassa tuotenimessa esiintyy myos jonkin yksittdisen henkilén nimi, jonka vuoksi
tuotenimen osa on Kirjoitettu isolla alkukirjaimella. Tdmé& on havainnoitavissa muun muassa
nimissa Pikku Jonne ja Kapteeni Rodrigo de Pablon tuoli. Edelld mainittu Kapteeni Rodrigo
de Pablo esiintyy useammassa tuotenimessd, mutta yhdessé nimessé, Kapteeni Rodrigo De
Pablon sohva, hanen sukunimensa etuliite on kirjoitettu poikkeuksellisesti isolla
alkukirjaimella. Tarkkaa syyta talle nimen kirjoitustyylin muutokselle ei ole tiedossa tdméan
aineiston pohjalta, joten syyt saattavat piilld mahdollisessa kirjoitusvirheessa tai lukijan

tahallisessa hammentamisessa.
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5.2 Yhdyssanat ja muut poikkeamat

Istuimien ja sankyjen tuotenimissd on havaittavissa yksi tuotenimi, jossa sanaliitto on
Kirjoitettu yhdyssanaksi. Taman nojatuoleihin kuuluvan tuotteen nimi on Hyvaolo.
Sanaliittoja esiintyy kasiteltavien tuotenimien joukossa, mutta muut sanaliitot esiintyvat
oikeaoppisessa kirjoitusasussa. Sanaliittojen liséksi myds yhdysmerkkien kéytté sankyjen ja
istuimien tuotenimissa on hyvin maltillista. Niitd esiintyy suomen kielen
oikeinkirjoitussaantdjen mukaisesti eiké attraktoreita ole havaittavissa. Yhdyssanoilla
leikittely on my0s yllattavan vahéista. Oletin hypoteettisesti, ettd yhdyssanoissa esiintyva
norminvastaisuus olisi yleisempaa aineistossani.

On hyvin mahdollista, ettd aineistoa kasvattamalla yhdysmerkkien ja muiden yhdyssanojen

norminvastaisuutta [0ytyisi enemman.

Muita tuotenimissa esiintyvié poikkeamia on huomattavan paljon enemman verrattuna
esimerkiksi edelld kasiteltyihin yhdyssanoihin. Etu- ja sukunimilain (946/2017) mukaan
etunimen tulee olla etunimeksi kelpaava nimi, joka vastaa vakiintunutta nimikaytantoa.
Vakiintuneen nimikéytdannén mukaan etunimessa ei saa esiintya esimerkiksi erikoismerkkeja
tai numeroita (Kielikello 2/2012). Tamé ohjeistus patee kuitenkin vain etu- ja sukunimiin.
Numeroiden ja tuotemerkkien esiintymista tuotenimissa ei ole rajoitettu, vaan niiden kaytto

tuotenimissa on paljon vapaampaa.

Taman aineiston osalta erikoismerkkeja esiintyy tuotenimien yhteydessa. Sulkeita on kéytetty
esimerkiksi nimessé Laiskanlinna (ulko). Sana ulko viittaa siihen, etté tuote kestaa kayttoa
mya0s ulkona erilaisissa saatiloissa. Pikku Jonnen sohva (valetta!) -nimessa on havaittavissa
sulkeiden lisaksi myds huutomerkki. Huutomerkilla halutaan kiinnittaa lukijan huomio
tuotenimen sisaltoon. Siitd saa kasityksen, ettd tuotenimen keksijalla ja suluissa olevan
lausahduksen toteajalla olisi erimielisyyksia tuotteen omistajasta tai tuotenimesta.
Erimielisyys tuotenimessa luo kontrastia tuotenimeen, jolloin myds pelaaja pohtii, mika

tuotteen nimi todellisuudessa onkaan.

Suomen kielen lautakunnan (Kielikello 2/2001) julkaisemassa artikkelissa todetaan
sijamuotojen vaarinkdyton olevan yleinen norminvastaisuus suomalaisessa yritysnimistossa.
Oman aineistoni tuotenimistdssa tilanne on kuitenkin toisin. Sijamuotoja kdytetdan kaikissa

tapauksissa suomen kielen oikeinkirjoitussaantdjen mukaisesti. Kielikellon artikkelissa (mt.)
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mainitaan erityisesti genetiivin kayton valttdminen suomenkielisissa tuotenimissa, mutta
tdman tutkielman aineistossa genetiivia kaytetd&dn normin mukaisesti (Prinsessa Koralliinan
sanky, Gordionin matkapinnasanky ja Kapteeni Rodrigo de Pablon ottomaani). Aineistoni
tuotenimistossa esiintyy myds esimerkiksi partitiivimuotoisia tuotenimid, joiden kaytto

muussa tuotenimistossé ei ole kovin tavanomaista (Ralliunelmia ja Teiniunelmia-vuode).

The Sims 4 -videopelista kerétyssé aineistossa on havaittavissa erikielisten ilmausten
sekoittamista tuotenimissa. Vierasperdisten nimenosien osuus jaa kuitenkin hyvin pieneksi
verrattuna esimerkiksi tdysin suomenkielisten tuotenimien maaréaan. Erikielisia ilmauksia on
kaytetty padosin tuotetta yksiloivassa nimenosassa (Cavill-tuoli, Hipster-istuin ja La silla de
la mesa de familia -tuoli). Tuotenimissa kaytettyja vieraita Kielid ovat muun muassa espanja

ja englanti.

Aineistosta on huomattavissa myos kaksi muista erikielisistd nimisté poikkeavaa tapausta,
jossa yksiloivéassa nimenosassa esiintyy suomenkielinen substantiivi ja englanninkielinen
suffiksi (Pomotron-valtaistuin ja Pomotron-vierailijatuoli). Suffiksia -tron kaytetaan
brittienglannissa viittaamaan vélineeseen, jossa on tyhjioputki (esimerkiksi magnetronissa) tai
vélineeseen, joka kiihdyttad atomi- tai subatomihiukkasia. Amerikanenglannissa suffiksia
esiintyy erityisesti elektroniikkaan ja ydinfysiikkaan liittyvissa termeissa. Alun perin suffiksi -
tron on lainattu englannin kieleen kreikasta. (Collins Dictionary, s.v. tron, sahkoinen ldhde.)
Vaitan, ettd tassa tapauksessa tuotenimelld ja edelld mainituilla -tron -suffiksin merkityksilla
ei ole suoraa yhteyttd keskendén. Tdman englanninkielisen, I&hinn& luonnontieteellisissa
termeissa esiintyvan suffiksin kaytté luo mielikuvan, etta esimerkiksi Pomotron-

vierailijatuoli olisi saanut inspiraatiota tuotenimeensa tieteiselokuvista ja -sarjoista.

Vadrin Kirjoitettuja sanoja ja sanaleikkeja esiintyy aineistossani muutamia. Useassa naisté
tapauksista vaarinkirjoitus luo aikaan sanaleikin. Tuotenimi No Jaa -nojatuoli voidaan tulkita
usealla eri tavalla. Tuotenimen yksilGivéassa osassa esiintyva No Jaa voidaan nahda
lausahduksena no jaa, jolloin nojatuolista saa mielikuvan hieman yhdentekevéna tuotteena.
Tuotenimi voidaan tulkita myds vaarin kirjoitetuksi imperatiivimuotoiseksi verbiksi (nojaa),
jolloin yksilGivésté nimenosasta tulee kaskyttavd, mutta samanaikaisesti se kertoo tuolin
olevan nojattava nojatuoli. Tuotenimen Koppa Va -nahkatuoli yksildiva nimenosa on
muodostunut sanasta koppava. Vastaavasti tuotenimen Hipa Isu -baarijakkara yksiloiva

nimenosa on muodostunut samoin keinoin sanasta hipaisu. Kun sanat ovat jaettu kahteen



osaan ja jalkimmaisen osan ensimmainen Kirjain on iso, voidaan molemmista nimisté saada
kasitys, etté ne olisivat appellatiivien sijasta propreja. Hipa Isu myds muistuttaa

aantamisasultaan japania, jolloin tuotenimi voidaan nahda vierasta kieltd parodisoivana.

21
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6 Lopuksi

6.1 Tulokset

Tutkimukseni tarkoituksena oli selvittad tuotenimien funktioita ja norminvastaisuutta The
Sims 4 -videopelin sénkyjen ja istuinten tuotenimistdssa. Pyrin tutkimaan, millaisia funktioita
tuotenimill& on ja miten norminvastaisuus nakyy videopelin tuotenimissa.
Tutkimushypoteesinani oli, ettd aineistossa esiintyvét tuotenimet ovat seké oivaltavia etté
hauskoja. Nama toteutuisivat aineistossa norminvastaisuutta hyddyntamélld. Tuotenimien

funktioina taas olisi personoida jokainen tuote omaksi yksilokseen.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd tuotenimet luovat komiikkaa parodioimalla
reaalimaailman Kielid, nimié ja ilmioita. Yleiskielisyys ja norminmukaisuus tuotenimissa
parodioi myos reaalimaailman tuotenimid, jotka on erittdin norminvastaista verrattuna
aineiston tuotenimiin. Osa tuotenimista on rakenteeltaan niin erikoisia, ettd ne sopivat
tyyliltd&dn mainiosti pelin tuotenimien katalogiin. Tuotteiden nimedminen on huomattavan
paljon vapaampaa todelliseen maailmaan verrattuna. Aineiston tuotenimissa esiintyy paljon
elementtejd, joita todellisen maailman nimistdssa esiintyy harvemmin. Toisaalta
tutkimuksessa selvisi myds, ettd esineiden nimedminen virtuaalimaailmassa on tehty eri syista
kuin todellisessa maailmassa. Pelissa tuotteiden ei tarvitse kilpailla asiakkaista tuotenimilla tai
tavaramerkeillg, vaan tuotteet on nimetty sen vuoksi, ettd ne vastaisivat mahdollisimman

pitkalle todellisen maailman tapaa nimetad myytévia tuotteita.

Funktioiltaan tuotenimet poikkeavat myds todellisen maailman tuotenimistosta. Esimerkiksi
tuotenimen kaytannoéllinen funktio ei ole suuressa roolissa, kun tutkitaan aineistoni
tuotenimia. Kéaytannollisyys ei vaikuta tuotteiden menekkiin niiden monopoliaseman vuoksi,

vaan pitkét ja kankeatkin tuotenimet vaikuttavat niiden kaupalliseen funktioon.
6.2 Paatelmat

Tutkimus onnistui vastaamaan annettuihin tutkimuskysymyksiin. Kykenin tuomaan talla
tutkimuksella uutta tietoa onomastiikkaan, silla erityisesti virtuaalisten huonekalujen
tuotenimist6d on tutkittu tahan mennessé erittdin vahan. Kaikista Ainialan, Saarelman ja
Sjoblomin (2008: 294) nimedmista norminvastaisuuksista ei ollut antaa esimerkkitapausta,
joten kasittelin esimerkiksi yhdyssanat ja muut norminvastaisuudet yhdessa. Tamé johtuu

siitd, ettd yhdyssanoissa esiintyvida norminvastaisuuksia ei ollut niin paljon kuin alun perin
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ajattelin. Myoskaan kaikista tuotenimien funktioista ei saanut tasaisesti uutta tietoa, vaan
tietyt funktiot, kuten informatiiviset ja integroivat funktiot, tulivat selvemmin esille oman
aineistoni kautta. Suuremmalla aineistolla voitaisiin saada lis&a analysoitavia tuotenimia,
jolloin myds esimerkkitapausten maéara lisadntyisi. Nain voitaisiin saada varmempia
tutkimustuloksia esimerkiksi tietyn norminvastaisuuden tai funktion esiintyvyydesté yleisesti

tuotenimissa.

Mielestani aineistoni oli sopivan kokoinen kandidaatintutkielmaa varten. Mahdollisessa pro
gradu -tutkielmassa aineistoa tulisi todennakdisesti kasvattaa, mutta myds aineiston
kasittelytapoja olisi hyva olla enemman kuin tdssa tutkielmassa. Taman tutkielman haasteina
ovat sopivien ldhestymistapojen valinta. Norminvastaisuus on ollut mukana tutkielmassa
ldhes alusta asti. Totesin kuitenkin, ettd tutkielman analyysiosuus jaé teoriaosuuden varjoon,
jos en valitse norminvastaisuuden liséksi toista lahestymisnédkokulmaa. Paadyin lopulta
valitsemaan ndkokulmakseni Sjoblomin (2006: 231) esittelemat funktiot, joita esiintyy
yritysnimistossa. Sovelsin funktioita niin, ettd ne sopivat myds tuotenimiston tutkimukseen.
Tama osoittautui hyvaksi ratkaisuksi tutkielmani kannalta. Nakékulmat ovat sopivan erilaisia

keskenddn, jotta aineistosta tehdyt havainnot ovat mahdollisimman monipuolisia.

The Sims -pelisarja luo oivalliset puitteet onomastiikan tutkimukselle. Tdman tutkielman
ulkopuolelle jaavat monet pelisarjan kielelliset rikkaudet, kuten naapurustojen ja tonttien
nimet, joita olisi mielenkiintoista tutkia. Aion mahdollisesti jatkaa The Sims -pelin tutkimista
myaos pro gradu -tutkielmassani.
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Taulukko The Sims 4 -pelin peruspelissa esiintyvista istuimien ja sankyjen

tuotenimista

Tuotenimet esiintyvat taulukossa samassa jarjestyksessa kuin alkuperdisaineistossa.

Kdsiteltdvit tuotenimet

Minisim-nojatuoli
MNallebestis
Yitakylldisyyden syli -tuoli
Pikku Jonne
Mutkaton-tuoli

Pilvituoli

Juku-nojatuoli

Ulkoistuin

Solidaarisuus
Uudelleenverhoiltu mahonkituoli
Uni-istuin

No Jaa -nojatuoli
Mukavahko-nojatuaoli
Koppa Va -nahkatuoli

llon syli -nojatuoli
Hyvaolo
Pomotron-vierailijatuoli
Ajattelija

Paha silm& -tuali

Amorin juoni -pikkusohva
Lienee-pikkusohva

Juku-pikkusohva

Oivallus

Pikkusohva kaikenkokoisille
Uudelleenverhoiltu mahonkipikkusohva
Mustekala-pikkusohva

Parischva

Rehti-pikkusohva

Merivirta-pikkusohva

tummennetut tuotenimet esiintyvdt useammassa eri kategoriassa

Pikkukitdset-tuoli
Sovitus-ty&tuoli
Joliette-tyotuoli
Alli-tyotuoli
Johtaja-ty6tuoli
Ammattilainen
Salyut-astronauttituoli
Kiero-tuoli
Pomotron-valtaistuin

Pikkukatdsten Méroton-vuode
Gordionin sija

MNukkumalaite
Teiniunelmia-vuode
Sulouni-vuode
Metallirunkovuode

Ylhaisyys

Kutsumus-vuode
Lepolandia-vuodejarjestelma
Prinsessa Koralliinan sanky
MNukkumalaite kahdelle
Latopeti

Kunkku-parivuode
Sulouni-parivuode

Utopiaatti
Kutsumus-parivuode
Lepolandia-parivuodejirjestelma

Metsamakki-tuoli
Minimaali-tuoli
Pikkukatdset-syottotuoli
Komissaari

La silla de la mesa de familia -tuoli

Juku-tuoli
Yliaani-tuoli
Ryhti-tuoli
Kuunkatselutuoli
Juoksin kauas -tuoli
Hipa Isu -tuoli
Pehmohko-tuoli
Termagantti-tuoli
Kapteeni Rodrigo de Pablon tuoli
Paras lahja -tuoli
Juku-sydttotuoli
Syli-tuoli
Luksussydttotuoli
Kasinojaton tuoli
Chaise magnifigue
Cavill-tuoli

Mo Jaa -tuoli
Pikkukdtoset-tuoli
Mallorca-pikniktuoli
Kanaria-pihatuoli
Herkynia-tuoli
Jihmy-metallituoli

Mallorca-pikniktuoli
Kanaria-pihatuoli
Ulkoistuin

Herkynia-tuoli
Jahmy-metallituoli
Balanjar-penkki
Tikkula-penkki
Retropenkki

Rakkautta ilmassa-penkki
Mukana kulkeva aurinkotuoli
Laiskanlinna (ulko)
Amorin juoni -pikkusohva

Prinsessa Koralliinen kaljuunapeti

Maalaisunelma-sanky
MNukkumalaite-ylasanky
MNukkumalaite-kerrossanky
Metallirunkoinen ylasanky
Metallirunkoinen kerrossanky
Gordionin matkapinnasanky
Tuutu-vauvankori
Valju-pinnasanky
Valju-taaperosanky
Rottinkinen vauvankori
Pikkukatdsten Pikku piltin peti
Pikkukdtoset-pinnasanky
Klassinen taaperovuode
Pienin suuri sanky
MiniJugend-pinnasanky
Ralliunelmia

Juku-sohva

Lienee-sohva

Valaistus

Pikku Jonnen sohva (valetta!)
Sohva kaikenkokoisille
Mustekala-sohva

Perirento

Rehti-sohva

Kapteeni Rodrigo De Pablon sohva
Hipster-istuin

Metallinen baarijakkara
Kieppu-teollisuusjakkara

Uraauurtava baarijakkara

Taivaallisuus

Samettisyleily

Padjalkainen

Kotitaloussatelliitti

Hipa Isu -baarijakkara

Selkanojallinen Paijalkainen-baarijakkara
Intiimi ottomaani

Kapteeni Rodrigo de Pablon ottomaani



