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Tama opinndytetyd on toteutettu laadullisena tutkimustyona pelien lokalisointiprosessiin seka sen taustalla
vaikuttaviin tekijoihin. Tutkimuksen motivoivana tekijanad on kirjoittajan henkilokohtainen kiinnostus ai-
hetta kohtaan, sekd tuntemus siitd, etta kyseista aihetta ei ole juurikaan kasitelty opintojen aikana. Varsi-
naisia tutkimuskysymyksia on kaksi; miksi ja miten lokalisaatiota taytyy ja kannattaa toteuttaa sekd mika
on olennaisinta tietoa lokalisaatiosta aloittelevan pelinkehittdjan nakokulmasta.

Tyon ensimmaisessa padluvussa kdaydaan lapi lokalisaation taustalla vaikuttavia kulttuurisia tekijoita. On
olemassa tiettyja aihealueita, jotka aiheuttavat herkasti erimielisyyksia erilaisten kulttuuristen ryhmien va-
lilla. Naista pelinkehityksessa useimmiten vastaan tulevat kdydaan lapi tapausesimerkkien avulla seka an-
netaan ohjeistusta siihen, kuinka niita tulisi kasitella oikeaoppisesti.

Toisessa paaluvussa tutkitaan tarkemmin lokalisaation kdsitettd pelinkehityksen nakdkulmasta. Luvun al-
kupuolella annetaan ohjeistusta lokalisaation tarpeen maarittelyyn, joka tapahtuu aina projektikohtaisesti
—kaikille peleille ei valttdmatta ole tarvetta tehda lokalisaatiota. Lokalisaatiolle on olemassa nelja eri tasoa,
jotka esitellaan luvun jalkipuolella. Suurin yksittdinen vaikuttava tekija lokalisaation tarpeelle ja tasolle on
pelin suunniteltu kohdemarkkina.

Kolmannessa pdaluvussa esitelladan kansainvalistetyn peliprojektin kdsite. Sen tavoitteena on luoda pro-
jekti, johon on helppo toteuttaa lokalisaatio mille tahansa kohdemarkkinalle tai -kielelle. Kansainvalistetyn
peliprojektin onnistuneeseen toteuttamiseen ja eri tydvaiheisiin on olemassa hyvaksi havaittuja kaytan-
teitd, joita seuraamalla padstaan haluttuun lopputulokseen.

Neljannessa ja viimeisessa paaluvussa annetaan ohjeistusta lokalisaation muistilistan luomiseen. Lokalisaa-
tion muistilista on tyokalu, jonka avulla pelinkehittaja pystyy kertomaan oleellista tietoa pelistdadn lokali-
saation toteuttajalle ja kddntajille. Sen avulla projektin osapuolet voivat kommunikoida ja esittda kysymyk-
sia ja vastauksia pelin sisaltoihin liittyen. Laadukas kdaanndsty6 on oleellinen osa onnistunutta lokalisaatio-
prosessia.

Lopussa on kirjoittajan omaa pohdintaa seka tasta tyosta ettd pelien lokalisaatiosta yleensa. Tyon lopputu-
loksena on saatu aikaan oppaan kaltainen kokonaisuus, joka ei ole kaiken kattava, mutta joka tarjoaa olen-
naista tietoa pelien lokalisaatiosta helposti ldhestyttdvdassa muodossa seka pelinkehittdjélle etta pelien lo-
kalisaatiosta muuten kiinnostuneelle henkildlle.
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This thesis has been carried out as qualitative research on game localization process and its underlying
factors. The motive of the research is the author’s personal interest in the subject, and the feeling that the
subject has hardly been addressed during studies. There are two main research questions; why and how
localization can and should be implemented, and what information is essential from the perspective of a
novice game developer.

In the first chapter, the underlying cultural factors behind game localization are analyzed. There are certain
topics that are more prone to cause friction between different cultural groups than others. Of these topics,
four of the most often encountered in game development are explained with the help of case examples. In
addition to that, guidelines are given on how to handle these issues properly.

The second chapter delves deeper into the concept on localization and examines it from the perspective of
game development. In the first half of the chapter, instructions are given on how to determine the need
for localization, which is always dependent on the project — not every game needs to be localized. There
are four distinct levels of game localization, which are introduced in the later part of the chapter. One of
the most important factors behind the decision for the need of localization and its level is the game’s in-
tended target market.

In the third chapter, the concept of internationalized game project is introduced. The main goal of interna-
tionalization is to create a project, on which it is effortless to apply localization, independent of the target
language or market. There are some best practices for the different tasks and implementing an interna-
tionalized game project, which will guarantee a successful outcome.

In the fourth and final main chapter of the thesis, instructions are given on how to create a localization kit
for a game project. Localization kit is a tool by which the game developer can convey crucial information
about the game to the localization vendor and translators. Through it, the different parties of the project
can easily communicate and provide questions and answers considering the contents of the project. Trans-
lation of a good quality is an integral part of a successful localization process.

The last part of the thesis includes conclusion and the author’s thoughts on this research as well as on the
game localization in general. As the result of the research, a set of information and guidelines has been
created in the likeness to that of a guide. While it is not an exhaustive guide on game localization, it offers
essential information both to game developers, and anyone otherwise interested in the subject.
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Termiluettelo

Bittinopeus: Tallennetun tai siirretyn tiedon maara nimenomaisen siirtokanavan kautta yhden se-

kunnin aikana.

Bugi: Ohjelmointivirhe eli tietokoneohjelman ldhdekoodissa oleva virhe. Tulee alun perin englan-
nin kielen sanasta bug (suom. 6tokka). Peleissa bugilla voidaan viitata myos virheeseen grafii-

kassa, ddanessa tai pelin muussa toiminnallisuudessa.

Kovakoodaus: Arvon tai tiedon kirjoittaminen suoraan ldhdekoodiin sen sijaan, etta se on syotet-

tavissa tai haettavissa muualta ajon aikana.

Kulttuurinen muuttuja: Aihealue tai aihepiiri, joka aiheuttaa herkasti voimakkaita ndkemyksia tai

erimielisyyksia eri kulttuureissa.

Paikkamerkki: Engl. placeholder. Viliaikainen, keskenerdinen sisalto, joka tullaan myéhemmin

korvaamaan lopullisella sisallolla.

RTS-peli: Reaaliaikainen strategiapeli, jossa ei ole vuoroja, vaan osapuolet vaikuttavat pelin kul-

kuun jatkuvasti. Tulee englannin kielen sanoista real-time strategy.

Unicode: Tietokonejarjestelmid varten kehitetty merkistostandardi.

UTF-8: Unicode-merkistdstandardin vaihtelevan pituinen koodaustapa. Tulee sanoista Unicode

Transformation Format — 8 bit.



1 Johdanto

Taman opinndytetyon kantavana aiheena on pelien lokalisaatio seka sen taustalla vaikuttavat
muuttujat. Aiheen valinnan taustalla on kirjoittajan henkil6kohtainen kiinnostus lokalisaatiota ja
kulttuurista monimuotoisuutta kohtaan. Pelien lokalisaatio on aiheena myd6s ajankohtainen ja
kiinnostava, koska tdna paivana peleja tehdaan joka puolella maailmaa enemman kuin koskaan

ennen ja niitd myods markkinoidaan taysin globaalisti.

Pelien lokalisaatio on aiheena valtavan monisyinen, eika yksi tutkimustyo riita kasittelemaan siita
kuin rajattua aluetta. Varsinaiseen lokalisaatioty6hdn on olemassa lukuisia erilaisia tapoja ja tyo-
kaluja ja ne voivat vaihdella yhtitsta toiseen. Taman opinnaytetyo kasittelee lokalisaatiota aloit-
televan pelinkehittdjan nakokulmasta. Tydssa keskitytdan lokalisaation taustalla vaikuttavien
kulttuuristen eroavaisuuksien ja ominaispiirteiden tunnistamiseen ja ohjeistetaan niiden oikea-
oppiseen kasittelyyn. Varsinaista lokalisaatiotyota kasitelldan yleispatevasti pienemman peliyh-
tion nakokulmasta esitellen kaytanteitd, joita kenen tahansa pelinkehittdjan olisi hyva tietda. Kun
on kyseessa pienempi peliyhtio, varsinaisen kddannos- ja muutostydn hoitaa yleensa ulkopuolinen
siihen erikoistunut taho — isoissa yhtidissa tdman hoitaa yleensa sisdinen tiimi. Nain ollen lopuksi
opinndytetydssa annetaan ohjeistus lokalisaation muistilistan luomiseen, joka toimii kommuni-

koinnin tyokaluna peliyhtion ja lokalisaation toteuttavan tahon valilla.

Opinndytetyon tavoitteena on herattaa lukijassa ajatuksia kulttuurisista eroavaisuuksista ja eri-
tyispiirteista pelinkehityksen kontekstissa. Lokalisaatiosta on kirjoitettu paljon ja siihen 16ytyy
erittdin kokonaisvaltaisia oppaita, esimerkkina vaikkapa Heather Maxwell Chandlerin ja Stepha-
nie O’Malley Demingin kirjoittama erinomainen The Game Localization Handbook, johon tdssakin
tyossa viitataan. Taman opinnaytetydn yhtena tavoitteena on myds kerdata muutamista alan jul-
kaisuista olennaisin tieto ja koostaa se helposti lahestyttavaan muotoon. Lopputuloksena on tar-
koitus saada aikaiseksi erdaanlainen oppaan tapainen kokonaisuus aloittelevalle pelinkehittajalle

tai kenelle tahansa pelien lokalisaatiosta kiinnostuneelle henkilélle.

Ty0Ossa esiteltdvat toimintatavat ja ohjeet eivat valttamatta toimi juuri sellaisenaan kaikissa toissa
tai projekteissa. Tyossa ei myoskadn epailemattd kayda lapi kaikkia mahdollisia lokalisaatiossa
eteen tulevia tilanteita tai haasteita. Tarkoituksena onkin herattaa ajatuksia sekd antaa ohjeistuk-

sia ja neuvoja, joita voi soveltaa kdytantoon tarkoituksenmukaisella tavalla.



2 Kulttuuristen erojen vaikutus pelinkehityksessa

Nykypaivan pelaajaa on hyvin vaikea kategorisoida pelkdstdaan sen perusteella, ettd han pelaa vi-
deopeleja. Pelinkehityksen alkuaikoina stereotyyppisen pelaajan voitiin ajatella olevan nuorehko
miespuolinen henkild, joka oli muutenkin kiinnostunut tietotekniikasta ja pelasi pelejaan yksin tai
samanhenkisten henkildiden kanssa. Nykyadn pelien kohdeyleis66n mahtuu erittdin kirjava
joukko ihmisia erilaisista kulttuureista, ikdryhmista ja sukupuolista. Tata selittaa osaltaan jo eri-

tyyppisten pelien ja pelikategorioiden valtava maara. Pelit ovat tdna pdivana viihteen valtavirtaa.

Nykyajan globaalissa tietoyhteiskunnassa koko maailma on vain muutaman klikkauksen paassa.
Samat tuotteet ja palvelut ovat saatavilla miljoonille kayttdjille ympari maailman. Tdhan suureen
massaan mahtuu kuitenkin hyvin paljon erilaisuutta. Erilaiset kulttuurit, kansalaisuudet ja etniset
ryhmat ovat yha enenevdssa maarin tekemisissa toistensa kanssa ja kohtaavat paivittain joko fyy-
sisesti tai verkon valitykselld. Vaikka erilaisuus on globaalin yhteiskunnan rikkaus, se aiheuttaa
my06s omanlaisiaan haasteita. Erilaiset asiat voidaan kokea hyvin eri tavoin eri ryhmien keskuu-
dessa, ja vastakkaisten nakemysten kohdatessa syntyy usein konflikteja. Tama koskee myds peli-

kulttuuria ja pelinkehitysta.

Kulttuuriset virheet osoittautuvat usein kalliiksi pelinkehittdjille ja julkaisijoille. Ei pelkdstaan me-
netetyissa myyntituloissa, vaan suuremmassa mittakaavassa negatiivisen julkisuuden, imagotap-
pioiden ja huonontuneiden suhteiden muodossa. Huonoimmassa tapauksessa jonkun maan hal-
linto ei ainoastaan kielld pelin julkaisua, vaan mahdollisesti turvautuu suoriin toimenpiteisiin yh-

tiota vastaan. [1, s. 1.]

2.1  Kulttuuriset muuttujat

Tietyt aihealueet ovat erityisen herkkia aiheuttamaan kitkaa erilaisten ryhmien valilla; niita voi-
daan kutsua kulttuurisiksi muuttujiksi. Nama muuttujat voivat olla aiemmin mainittujen virhei-
den aiheuttajana pelinkehityksessa, ellei niita osata tunnistaa ja kasitella oikeaoppisesti. Niiden
vaaranlaisella kasittelylla joko tahallisesti tai tietdmattaan voidaan pilata muuten vallan mainiokin
peli tai menettdaa merkittava markkina-alue tai kohdeyleisd. Seuraavassa esitellaan nelja pelinke-
hityksessd useimmiten vastaan tulevaa kulttuurista muuttujaa. Lisaksi tapausesimerkkien avulla

tuodaan ilmi, millaisia ongelmia ne ovat aiheuttaneet.



2.1.1 Historiallinen tarkkuus

Historiallinen tarkkuus on yksi herkimpia aiheita paikallisille markkinoille. Monet alueet ja kult-
tuurit ovat erittain suojelevaisia omien perinteidensa ja juuriensa suhteen, joten niiden vaihtoeh-
toinen tai kohteen mielesta historiallisesti epatarkka esittaminen voivat aiheuttaa voimakkaita,
tunteellisia vastareaktioita. Historia on kiinnostava ja mukaansatempaava aihe kasiteltavaksi,
mutta pelissda on harvoin mahdollista esittda historiallinen tapahtuma taydessa kontekstissaan.
Tapahtumien ei tarvitse olla valttamatta kaukaisesta historiasta; |dhihistorian tapahtumat ovat

usein tuoreina ihmisten muistissa, joten ne voidaan kokea vield voimakkaammin. [1, s. 2.]

Pelissa Age of Empires (1997) luotiin skenaario, jossa keskiajan Yamato-dynastian japanilainen
armeija hyokkasi Korean niemimaalle paihittden Joseonin valtakunnan. Pelin lokalisointiin osallis-
tuneen Kate Edwardsin mukaan The Korean Ministry of Information -ministeri6 sanoi, etta niin ei
koskaan tapahtunut, vaikka yleisen historiankirjoituksen mukaan néain todellakin tapahtui. Mark-
kinatutkimuksen mukaan kyseisen pelin tyyppiset RTS-pelit olivat erittdin suosittuja Koreassa ja
ndin ollen mahdollisia myyntituloja ei haluttu menettda. Taman tuloksena kehittajat paatyivat
julkaisemaan ainoastaan Korean markkinoille tarkoitetun paivityksen, jossa pdinvastaisesti Ko-

rean armeija valtasi Japanin — mita ei historiallisesti tapahtunut, mutta joka miellytti korealaisia.

(2]

2.1.2  Uskonnot ja uskomukset

Uskonto ja uskomusjarjestelmat ovat erittdin herkka aihealue kasiteltavaksi missa tahansa medi-
assa. Historiankirjoitusta sen paremmin kuin nykypaivan maailmaakaan ei tarvitse tutkia kovin-
kaan tarkalla silméalla huomatakseen, ettd monien konfliktien ja erimielisyyksien taustalla tai lau-
kaisevana tekijana on jonkinlainen uskonto tai uskomus. Pyhien sdaantdjen seuraamiselle toimin-
tansa pohjaavalla yhteiskunnalla tai yhteisolla on taipumus olla joustamattomampi eridvia asia-
yhteyksia kohtaan, koska se kokee seuraavansa jotakin inhimillista ymmarrysta korkeampaa voi-
maa [1, s. 2]. Esimerkiksi, jollekin uskonnolle pyhdn hahmon tai paikan esittdminen voidaan kokea
epaasiallisena riippumatta siitd, missa asiayhteydessa se esitetaan. Martin Joly kirjoittaa, etta
vaikka uskonto tai uskomusjarjestelma voi vaikuttaa erittdin mielenkiintoiselta teemalta kasitel-
tavaksi pelissa, suoria ja avoimia viittauksia todellisen maailman uskontoihin on poikkeuksetta

syyta valttaa naiden yhteisdjen edustajien loukkaamisen valttamiseksi [3].



Sony julkaisi vuonna 2006 Insomniac Gamesin kehittdman pelin Resistance: Fall of Man. Kyseessa
on kuvitteelliseen 1950-luvun Englantiin sijoittuva ensimmaisen persoonan ammuntapeli, joka
kuvailee vaihtoehtoista historiaa. Pelissa mysteerinen maan ulkopuolinen elamanmuoto uhkaa
ihmiskuntaa. Eras pelin taistelukohtauksista sijoittuu Manchesterin katedraaliin, joka on mallin-

nettu peliin melko tarkasti alkuperaista mukaillen, mika voidaan todeta kuvista 1 ja 2.

e

|

Kuva 2. Manchesterin katedraali pelissa esitettyna. [5.]

Englannin kirkko koki katedraalia kdytetyn pelissa ilman asianmukaista lupaa ja syytti Sonya teki-
janoikeusrikkomuksesta. Lisdksi Manchesterin kaupunki oli tuohon aikaan surullisen tunnettu
asevakivallastaan, ja kirkon mielesta aseellisten taistelujen esittdminen sille pyhadssa rakennuk-
sessa oli erittdin sopimatonta. Kirkko vaati Sonylta anteeksipyynt6a, johon yhtio lopulta suostui-
kin. Tama ei kuitenkaan ollut tarpeeksi vaan kirkko julkaisi uudet ”pyhét digitaaliset ohjeet”, jotka

se kehotti kaikkien pelinkehittadjien allekirjoittamaan ja ndin ollen valttamaan pyhien rakennusten



"virtuaalisen havaistyksen” tulevaisuudessa. Seuraavassa opinnaytetyon kirjoittajan vapaa kaan-
nos Manchesterin dekaanin, pastori Rogers Govenderin sitaatista aiheeseen liittyen: “Kristittyina
seuraamme Kristusta, rauhan prinssida. Me tuomiokapitulina vastustamme kaikenlaista vakivaltaa,
ja kehottaisimme pelinkehittdjia valttamaan vakivaltaisten pelien luomista, jos suinkin mahdol-
lista”. [6.] Kirjoittajalla ei ole tietoa, onko kyseisten pyhien ohjeiden allekirjoittaminen tullut ta-

vaksi peliteollisuudessa.

2.1.3 Etniset ja kulttuuriset ristiriidat

Tahan kategoriaan voidaan laskea lukuisia ongelmia, jotka liittyvat jollain tavalla kulttuuristen ryh-
mien valisiin erimielisyyksiin, vaarinkasityksiin ja asenteisiin. Yhtena suurimmista esille nousevat
etniset ja kulttuuriset stereotyypit. Stereotyypilld tarkoitetaan voimakkaasti yleistettya tai yksin-
kertaistettua kasitysta jostakin ilmiosta, asiasta tai ihmisryhmasta. Ne voivat liittyd melkein mihin
tahansa tunnistettavaan ominaisuuteen. Klassisena esimerkkina voi mainita esimerkiksi sellaisen
ajatuksen, ettd suomalaiset ovat hiljaista ja juroa kansaa, joka saunoo paivasta toiseen. Tai vas-
taavasti, kaikki kiinalaiset elektroniikkatuotteet ovat vain halpoja, huonolaatuisia kopiota. Yleensa
stereotyypit saavatkin kielteisen merkityksen ja niilld osoitetaan asioihin liittyvid ennakkoluuloja
ja -asenteita. Nain ollen niiden kaytto koetaan helposti sopimattomaksi tai jopa loukkaavaksi [3].
Oikein kdytettyna stereotyypit voivat toimia esimerkiksi erinomaisena huumorin valineena, mutta

se vaatii adrimmaista hienovaraisuutta ja oikeanlaista kontekstia.

Capcom julkaisi pelin Resident Evil 5 vuonna 2009. Peli on nimensa mukaisesti viides osa suosi-
tusta toimintapelisarjasta, jossa pelaaja taistelee asein viruksen tartuttamana zombeiksi muuttu-
neita ihmisid vastaan. Jo ennen varsinaista julkaisuaan peli heratti huomiota kuvastollaan: se si-
joittuu Afrikkaan ja paahenkiléna oleva valkoinen mies ampuu joukoittain raakalaismaisesti —

vaikkakin viruksen takia — kayttaytyvia tummaihoisia ihmisia.

Kriitikoiden mielesta tallainen kuvasto heratti vaikeita muistoja Afrikan lansimaisen kolonialismin
ajoilta, mika on taysin ymmarrettavaa. Pelaaja myos joutuu kdyttamaan aseenaan muun muassa
viidakkoveista vihollisia vastaan; samanlaisilla aseilla toteutettiin kauheuksia Ruandan kansan-
murhassa ja Kongon sodassa vain paria vuosikymmenta aiemmin. Pelin pohjimmaisena tarkoituk-
sena ei ole tappaa afrikkalaisia, vaan pelastaa afrikkalaisia kylia lansimaisten biokemiallisten ter-

roristien kynsistd. Capcomin tiedottajan Chris Kramerin mukaan tasta syysta peli onkin itse asiassa



hyvin antikolonialistinen. Peli pyrkii myds tuomaan esille sen, etta siina esitetty vihollisten raaka-
laismaisuus johtuu nimenomaan viruksen aiheuttamasta mutaatiosta, ei heidan afrikkalaisesta
alkuperastaan. Toisaalta vihollisten ajaessa veneilla tai kdyttaessa konetuliaseita he vaikuttavat
helposti tavallisilta ihmisiltda. Nimenomaan tahan zombien shokkivaikutus perustuu — ne ovat erit-

tain ihmismaisia. [7.]

Pelin kehittaneelle ja julkaisseelle Capcomille kritiikki tuli yllatyksena. On tarkeaa pistaa merkille,
ettd Capcom on japanilainen yhti6. Japanissa tai muissa aasialaisissa kulttuureissa ei ole koettu
vuosisatojen mittaista rasistista sortoa tummaihoisia ihmisia vastaan. Tasta syysta pelia tuskin
koetaan Japanissa milldan muotoa rasistiseksi. Euroopassa ja Amerikassa, jossa kyseinen rasismi
on tana paivanakin ongelma ja orjuuden seka kolonialismin vaikeat muistot edelleen ldasna, pelin
esittdma kuvasto aiheuttaa epailemattd epamiellyttavia kaikuja historiasta. Rasismin kokemus
vaihtelee subjektiivisesti ihmisesta ja ennen kaikkea alueesta toiseen. Vaikka Capcomin syyttami-
nen tassa tapauksessa suoranaisesta rasismista on yliampuvaa, voidaan heita kuitenkin syyttaa
valinpitamattomyydesta ja tietdmattomyydesta sitd kohtaan, miten pelin sisdlto koetaan erilaisen

yleison keskuudessa. [8.]

2.1.4 Geopoliittiset mielikuvat

Valtiot ja valtiolliset elimet pyrkivat usein vahvistamaan paikallista maailmankuvaansa ja geopo-
liittista suvereniteettiaan myds digitaalisen median, kuten videopelien tai verkossa esilla olevien
karttojen avulla. Ndihin lukeutuvat myds tilanteet, joissa valtio vaatii joitain tiettyja alueita itsel-
leen ja olettaa niiden alueiden esitettdavan osana itsedan riippumatta siita, onko kyseessa tosiela-
man toimiva kartta vai videopelissa esitetty. Tietyt valtiot, esimerkiksi Kiina ja Intia, ovat tasta
erittain tarkkoja, ja ne voivat jopa yllapitaa lakeja, jotka maaraadvat, kuinka kartat tai paikalliset
poliittiset tilanteet tulee esittaa. Tasta syysta virheisiin ja vaariin tulkintoihin ei ole varaa tallaisten

maiden ollessa kyseessa. [1, s. 2.]

Hearts of Iron on ruotsalaisen Paradox Development Studion (osa Paradox Interactive -yhtiota)
vuonna 2004 kehittama strategiapeli, jossa pelaaja hallitsee jonkin tietyn valtion armeijaa toisen
maailmansodan aikaan. Pelissa valtiot ja sotilaalliset liittoumat ovat oikeasta historiasta, mutta
tapahtumien kulku ei seuraa historiankirjoitusta. Pelaaja voi valinnoillaan vaikuttaa taisteluiden

ja sodan lopputuloksiin.



Pelissa esitetdan myods Kiina, joka oli toisen maailmansodan aikaan jaettu useaan osaan, mukaan
lukien Tiibet ja Taiwan omina erillisind alueinaan. Kiinan kansantasavallan silloinen hallitus
(vuonna 2004) kielsi pelin ja sulki sitd myyvia verkkosivustoja juuri tasta syysta, vaikka pelin esi-
tystapa mukaileekin historiankirjoitusta; Kiinan kansantasavalta — nimista valtiota ei edes ollut
olemassa ennen vuotta 1949, joten Tiibet ja Taiwan eivat olisi voineet kuulua siihen toisen maa-
ilmansodan aikaan. Nykyisen valtiojohdon tarve vahvistaa kasitystd omista alueistaan kaikissa
mahdollisissa yhteyksissa ajoi ndin ollen historiallisten ja geopoliittisten faktojen edelle. [1, s. 2.]
Kiinasta l0ytyy lukuisia vastaavanlaisia esimerkkeja siitd, kuinka pelin kieltdmiseen voi l6ytya mita
erilaisimpia syita. Kiinan markkinoille tdhdatessa pelinkehittajan tuleekin olla erityisen tietoinen

maalle tyypillisistd sadnnoista ja sdantelyista.

2.2 Onnistumisen avaimet

Kuten edella kirjoitetusta voidaan huomata, hyvin moni ja erilainen seikka voi aiheuttaa hanka-
luuksia kansainvalisilla pelimarkkinoilla. Nama hankaluudet on kuitenkin helppo valttaa hyvin va-
haisilla panostuksilla. Ensimmainen ja kenties tarkein askel tdman onnistumisessa on ymmartaa,
etta tallaisia hankaluuksia ylipdaataan voi syntya. Pelinkehittajan tulee ymmartaa markkinoiden ja
kayttajakuntien erilaisuudet ja eritoten sellaiset osa-alueet pelien sisalloistd, joiden muodostumi-
nen ongelmaksi on todennakadista [1, s. 2]. Mikali suunnitellun kohdemarkkinan kulttuurista ja

kayttajakunnasta ei ole tuntemusta, silloin on syyta suorittaa tutkimustyota aiheesta.

Seuraava askel on tunnistaa nama mahdolliset ongelmakohdat omasta pelistddn. Kontekstin tar-
keytta ei ole syyta vahatellda — mitd lahemmaksi mennaan todellisia ihmisia, paikkoja tai tapahtu-
mia, sitd suuremmaksi kasvaa herkkyys néita asioita kohtaan. Mikali tallaista todellisuuteen viit-
taavaa sisaltoa loytyy, kehittajien tulisi aina arvioida, kuinka laheisesti kyseinen sisalté muistuttaa
tosielaman vastinettaan [1, s. 2]. Ongelmakohtien tunnistamisen ja tutkimustydn apuna on hyva
kayttaa erilaisia lahteita, kuten aiheesta kirjoitettuja teksteja tai siihen liittyvia verkkojulkaisuja,
kotisivuja ynna muita vastaavia aineistoja. My6s asiantuntijahenkiléiden konsultointi voi olla pai-

kallaan.

Kun ongelmakohdat on tunnistettu, on aika arvioida niiden vakavuusaste. Kaikki kohdat eivat valt-
tdmatta aiheuta toimenpiteita. Tehokkuuden takaamiseksi onkin tarkeda jakaa ongelmakohdat

kahteen kastiin, ilmiselviin ja mahdollisiin riskeihin. Taman seurauksena paastaan kenties olen-



naisimpaan askeleeseen: mahdollisimman pienia muutoksia mahdollisimman vihdiseen maa-
raan sisaltoja. [1, s. 2.] Useimmiten ongelman aiheuttajana on varsin mitdton osa pelin kokonai-
suutta, jonka muokkaaminen ei vaadi suurta tyota. Tarkeda on myds dokumentoida |6ydetyt on-
gelmakohdat seka niiden suhteen tehdyt ratkaisut ja paatokset tulevaisuutta ja muita projekteja

ajatellen.

Naiden askeleiden avulla paastaan tavoiteltuun lopputulokseen. Niiden ldapikdyminen onnistu-
neesti voi varsinkin ensimmaisilla kerroilla vieda aikaa. Kaytetty aika maksaa kuitenkin itsensa

takaisin sisallon laadun ja positiivisen imagon muodossa.



3  Lokalisaatio kasitteena

Edellisessa kappaleessa kasiteltiin kulttuuristen eroavaisuuksien ja ongelmakohtien tunnistamista
seka niiden oikeaoppista kasittelya pelinkehityksessa. Kun nama mahdolliset ongelmakohdat on
|6ydetty, on aika ryhtya toimeen ongelmien korjaamiseksi. Tassa kohtaa kuvaan astuu prosessi

nimelta lokalisaatio. Mita tdma sitten kaytannossa tarkoittaa?

Lokalisaatio kasitteena voi merkita lukemattomia eri asioita riippuen siitd, milla tieteen alalla sita
kdytetdan. Se voi myos saada hieman erilaisia merkityksia kayttajasta tai kdyttajaryhmasta riip-
puen. Pelinkehityksen kontekstissa lokalisaatiolle voidaan kuitenkin muodostaa suurpiirteiset ke-
hykset ja kuvaukset. Tiivistettyna lokalisaatiolla tarkoitetaan tuotteen, sovelluksen tai dokumen-
tin mukauttamista tietyn kohdemarkkinan kieleen, kulttuuriin ja muihin erityistarpeisiin. Jos-
kus lokalisaation voidaan ajatella kasittavan vain kayttoliittymien tai dokumentaation kdantami-
sen kohdemarkkinan kielelle, mutta usein siitd muodostuu huomattavasti monisyisempi prosessi.
[9.] Pelinkehityksessa lokalisaatioon voi kuulua muun muassa tuntemusta kohdemarkkinan kult-
tuurista, kaytanteistd, puhetavoista (arkikieli ja virallinen kieli) ja perinteista [10]. Lokalisaatio voi

myo0s jatkua pelin julkaisun jalkeen muun muassa paivitysten ja jatkuvan kayttajatuen muodossa

[3].

Varsinainen lokalisaatiotyo kasittda alkuperdisessa pelissa kdytettavan tiedoston muokkaamista
kohdeyleisén kannalta sopivampaan muotoon. Yksinkertaisimmillaan tdma voi tarkoittaa esimer-
kiksi pelin kayttoliittyman valikossa esiintyvien tekstien kadntamista toiselle kielelle. Kddnndstyo
muodostaakin usein suurimman kokonaisuuden lokalisaatiosta. Lokalisaatioon voi kuulua myos
visuaalisten elementtien ja ddnien seka ldhdekoodin muokkaamista. Naistad kerrotaan tarkemmin

tyon myohemmissa luvuissa.

Lokalisaation voisi ajatella olevan yksi pelinkehityksen tyokalu muiden joukossa, vaikka siihen ei
olekaan olemassa tiettya sovellusta tai kieltd, kuten vaikkapa ohjelmoinnissa. Lokalisaatiota to-
teutetaan tarpeen mukaan, ja sen toteuttamiselle on olemassa erilaisia tasoja. Tama tarve ja taso
tulee aina maaritella peli- tai projektikohtaisesti, ja pelinkehittdjan tulee tietaa, millaisten seikko-

jen perusteella tdma maarittely tapahtuu.
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3.1 Lokalisaation tarpeen maarittely

”"Miksi minun peliani tarvitsisi lokalisoida?” Tata kysymysta jokaisen pelinkehittdjan olisi hyva
miettid. Tdman paivan peliteollisuus on erittdin kansainvalinen ala ja siina liikkuu valtavat maarat
rahaa. Digitaalisen jakelun ja verkossa olevien kauppapaikkojen yleistymisen vuoksi pelien saavu-
tettavuus on entista helpompaa ja entistda suuremmalle maaralle ihmisia. Peleja myos kehitetaan
ja julkaistaan enemman kuin koskaan. Kilpailu markkinoilla on erittdin kovaa, ja potentiaalisia asi-
akkaita pyritdaan l6ytamaan kaikin eri tavoin. N&in ollen valtaosan peleistd kohdemarkkinana voi-
daan jo lahtokohtaisesti ndhda olevan koko maailman, mikali kyseessa ei ole hyvin rajatulle ylei-

sblle suunnattu peli.

Lokalisaation perimmaisena tarkoituksena on tarjota pelin jokaiselle pelaajalle kielellisesta tai
kulttuurisesta taustasta riippumatta mukaansatempaava kokemus, joka ei poikkea pelintekijan
visiosta ja joka valittda onnistuneesti pelin laadun ikdan kuin se olisi tehty alusta ldhtien pelaajan
omalla kielelld. [3.] Nain ollen lokalisaation avulla saavutetaan huomattavasti suurempi kohde-
markkina, mika voidaan nahda kilpailuetuna ja potentiaalisena tulojen lisadjana. Tyytyvdiset pe-
laajat toimivat myos itsessadan markkinointina; sana hyvasta pelista ja asiakkaansa huomioivasta
kehittajasta kiirii yleison keskuudessa. Tama toimii myds padinvastoin: huono maine on kenties

vieldkin helpompi saavuttaa.

Lokalisaation tarpeen maarittaa ensisijaisesti pelin sisalto ja ulkondko seka sen tavoiteltu kohde-
markkina ja -yleis®. Yhta versiota samasta pelista voidaan harvoin markkinoida sellaisenaan use-
assa eri paikassa. Ei ole olemassa yhta yhteista kielta tai konsensusta, joka ymmarretaan kaikkialla
samoin tavoin. On myds mahdollista, etta peli on suunnattu alun perin kapeammalle markkinalle,
mutta kay ilmi, etta sille olisi kysyntdd myds muualla ja markkinoita voitaisiin laajentaa. Naissa
tapauksissa lokalisaatio astuu kuvaan. Toki on myds mahdollista, ettei lokalisaatiolle ole tarvetta
laisinkaan tai sita ei ole syyta toteuttaa. Seuraavassa kaksi kuvitteellista esimerkkia havainnollis-

tamaan asiaa.

Esimerkki 1: Japanilainen pienehko peliyhtio kehittda konsolipelid suunnitelmanaan julkaista se
kotimaan markkinoille. Pelin sisdlto on kulttuurillisesti sdavyttynyttd, ja se on suunnattu japanin-
kieliselle yleisolle. Pelille voisi olla jonkin verran kysyntda tietyn kohdeyleison keskuudessa myos
ulkomailla. Lokalisaatio ulkomaan markkinoille vaatisi kuitenkin yhti6lta sen verran paljon resurs-
seja, ettd siitd saatava rahallinen hyoty jaisi hyvin pieneksi tai lahes olemattomaksi. Tdssa tapauk-
sessa lokalisaatiota ei ole jarkevaa toteuttaa, vaan yhtio julkaisee pelin sellaisenaan seka koti-

maan ettd ulkomaan markkinoille.
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Esimerkki 2: Suomalainen mobiilipeleihin ja -sovelluksiin erikoistunut yritys kehittaa yhteistyossa
suomalaisen sosiaali- ja terveysalan toimijan kanssa hyotypelisovellusta johonkin tiettyyn tarkoi-
tukseen. Sovellus julkaistaan Suomen markkinoilla menestyksekkaasti, minka jalkeen kay ilmi,
ettd vastaavalle sovellukselle olisi kysyntdaa myos muissa maissa. Pelissa ei ole kulttuurillisesti ar-
kaa sisaltoa, vaan siind esiteltavat terveydenhoidolliset ja |ddketieteelliset toimenpiteet ovat ylei-
sesti hyvaksyttyja ja kaytettyja useissa eri maissa. Lokalisaatiossa tarvitsee tehda ainoastaan teks-
tien kdannokset kohdemaan kielelle. N&in ollen pienillda muutoksilla ja resursseilla saadaan poten-

tiaalisesti paljon suurempi kohdemarkkina, jolloin lokalisaatio on perusteltua toteuttaa.

3.2 Lokalisaation eri tasot

Kun on saatu selville, ettd lokalisaatiolle on tarvetta, on aika maaritelld sen taso. Lokalisaation
taso tarkoittaa kdytdanndssa sitd, kuinka suuri osa pelin sisallosta kddnnetdan. Naita tasoja on ole-
massa nelja erilaista: ei lokalisaatiota, pakkauksen ja ohjeiden lokalisaatio, osittainen lokalisaatio
ja taysi lokalisaatio. Nama tasot esitelldan ja kdydaan lapi tarkemmin tdman luvun alaluvuissa.
Kaikkia peleja ei suinkaan ole syyta lokalisoida samassa mittakaavassa. Kuten tarve, myos lokali-

saation taso maaraytyy aina projekti- ja pelikohtaisesti.

Lokalisaation tason valintaan vaikuttavat muun muassa siihen kaytettavissa olevat resurssit seka
mahdollinen lokalisaatiosta saavutettava hyoty. Jos peli on lokalisoitu tietylle kielelle, sita kielta
didinkielendaan puhuvat pelaajat ostavat pelin todennakdisemmin kuin jos se olisi saatavana vain
alkuperdisella kielelld. Tasta seuraa luonnollisesti isompi myyntituotto. Vaakakupin toisella puo-
lella painavat lokalisaatioon tarvittava ylimaardinen aika ja raha, jotka ovat aina omiaan lisddmaan
riskeja julkaisijalle. Muita mahdollisia lokalisaatioon liittyvia riskeja voivat olla esimerkiksi myyn-
nin jdaminen niin pieneksi, ettei silla pystyta kattamaan lokalisaatiosta aiheutuvia kuluja, tarkean
julkaisuajankohdan ohittaminen tydtaakan virhearvioinnin vuoksi tai ilman lisdaikaa ja -resursseja
korjaamatta jaavan pelia rikkovan bugin 16ytyminen. Naiden riskien valttamiseksi lokalisaation

taso tuleekin maaritella pelin tarpeiden ja tavoitteiden mukaan. [11, s. 8.]

3.2.1 Eilokalisaatiota

Kaikille peleille ei tietenkaan valttamatta tehda lokalisaatiota. Mikali kehittaja tahtaa ainoastaan

kotimaansa markkinoille tai lokalisaatiota varten ei ole ylimaaraisia resursseja, ei sitd ole syyta
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toteuttaa. Usein esimerkiksi opiskelijoiden projektien tuotteina syntyneita peleja ei lokalisoida
ajan puutteen vuoksi, eikd kaupallisuus nayttele niissa valttamatta isoa osaa, vaikka ne yltaisivat-

kin julkaisuun saakka.

Miksi tama sitten mainitaan erikseen lokalisaatiota kasittelevassa opinndytetydssa? Lokalisoima-
ton pelikin voidaan julkaista kansainvalisille markkinoille. Esimerkiksi edella mainitut opiskelijoi-
den tuottamat pelit kehitetdaan usein englannin kielelld ja englannin kieltd ymmartavalle yleisolle,
ja ne julkaistaan kansainvalisilla alustoilla ja kauppapaikoilla, kuten vaikkapa Steamissa. Nain ollen
myo6s tdma on tarkea mainita erdanlaisena pohjatasona, jotta ymmarretdaan, miten muut lokali-

saation tasot eroavat tasta.

Yksinkertaisuudessaan selitettyna pelille ei tehda mink&danlaista lokalisaatiota, joten se ei vaadi
myoskdan ylimaaraista aikaa tai resursseja. Peli julkaistaan sellaisenaan kansainvalisille markki-
noille, alkuperaisella kielella, alkuperaisine pakkauksineen ja ohjeineen. Tdiman tason huono puoli
on se, ettd pelin sisadltoa ei ole personoitu millddn muotoa kansainvalisia markkinoita silmalla pi-
tden. Nain toimitaan useimmiten pienen budjetin pelien kanssa, joiden kehityksen aikataulu on
lyhyt. Julkaisu kansainvalisille markkinoille on julkaisijalle mahdollisuus saada hieman lisaa tuot-

toa kaytannossa ilman mitaan ylimaaraisia riskeja. [11, s. 8-9.]

Jos unohdetaan opiskelijaty6t ja mietitdan aihetta kaupallisten projektien ndakdkulmasta, tama
voi olla toimiva tapa peleille, joissa ei ole kdaytanndssa ollenkaan tarinallista sisdltoa tai tekstia ja
pelattavuus on hyvin yksinkertaista. Esimerkkina voisi mainita vaikkapa jonkinlaisen muotoihin tai
vareihin perustuvan pulmanratkontapelin mobiililaitteille. Taméan tyyppisistd peleistdkin kuiten-

kin 16ytyy hyvin usein jonkinlaista tekstisisaltoa, vahintaankin valikoista.

3.2.2 Pakkauksen ja ohjeiden lokalisaatio

Pakkauksen ja ohjeiden lokalisaatiossa pelin varsinainen sisalto sdilyy muuttumattomana alkupe-
rdisesta versiosta. Sen sijaan sen pakkaus, ohjekirja ja muut liittyvat dokumentit kddnnetaan koh-
dekielelle. Tallainen lokalisaatio toteutetaan yleensa pelille, jonka oletetaan myyvan korkeintaan
muutamia tuhansia kopioita ulkomailla. Se voi olla my6s oikea vaihtoehto pelille, jossa on vain
vahan tekstia tai tarinallista sisdlt6a. Myos taman tasoinen lokalisaatio on ainoastaan pieni riski
julkaisijalle, koska pelin varsinaiseen sisaltéon ei kosketa. Kddntdmisen avuksi voidaan kuitenkin

tarvita tietoa pelin sisdisista termeista, jos niita kaytetdan pakkausmateriaalissa. Lisdksi kehittaja
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voi joutua varmistamaan, ettd pelin komennot toimivat erilaisilla ndppaimistoilla. Tallaisen loka-
lisaation huonona puolena on se, ettd kayttajan pelatessa kddantamatonta pelia pelikokemus ja

immersio voivat karsid, vaikka pelaaja ymmartaisikin, kuinka pelia pelataan. [11, s. 9.]

Toisinaan lokalisoitu pakkaus voi erota huomattavastikin alkuperdisesta. Suomalaisen Nitro Ga-
mes -yhtion kehittaman Pirates of Black Cove -strategiapelin julkaisi Paradox Interactive -yhtio
alun perin vuonna 2011. [12]. Mydhemmin peli julkaistiin myds Japanissa, ja julkaisua varten pe-
lin kansitaidetta muutettiin huomattavasti tiedostaen sikaldisen kayttdjakunnan ominaispiirteet.

Kansitaiteiden eroja on havainnollistettu kuvassa 3.

Sy

IVTHROM #

Kuva 3. Pirates of Black Cove- pelin kansitaidetta. Vasemmalla alkuperainen, oikealla Japanin

markkinoille lokalisoitu versio. [12.]

Edelld mainittu esimerkki on sindnsd mielenkiintoinen, koska lansimaisten pelien taiteen muutta-
minen sopivammaksi Japanin markkinoille on harvinaista. Sen sijaan alkujaan Japanissa julkaistu-
jen pelien taidetta muutetaan useinkin sopivammaksi lansimaiselle kayttajakunnalle. Mielikuvilla
on tassakin asiassa suuri merkitys: erilaisella taiteella voidaan muodostaa sisall6llisesti taysin sa-

masta pelista erilainen mielikuva potentiaaliselle ostajalle kuvassa 4 esitetylla tavalla.



14

NINTENDO

¥ GAMECUBE.
& .1‘1 |‘ I:ll' I.

Fiirdrs's Alirride | ; E

AL
T

Kuva 4. Kirby Air Ride -pelin kansitaidetta. [13.]

Japanilainen kulttuuri yleisesti on hyvaksyvampaa niin kutsuttua “sopoyttda” kohtaan missa ta-
hansa muodossa, ja se koetaan normaalina. Vastaavasti l[ansimaisessa ja eritoten amerikkalai-
sessa kulttuurissa kirkkaat varit, iloinen tunnelma ja viattomuus yhdistetaan helposti lapsekkuu-
teen ja kypsymattomyyteen. Naissa kulttuureissa suositaan helpommin toita, jotka huokuvat

"miehekkyyttd” ja rosoisuutta. [13.]

3.2.3 Osittainen lokalisaatio

Osittainen lokalisaatio on lokalisaation toiseksi korkein taso. Talla tasolla tapahtuu jo enemman
asioita ja lokalisaatiosta muodostuu suurempi kokonaisuus. Tallaista lokalisaatiota toteutetaan
peleille, joiden kehitysbudjetti on jo huomattavasti suurempi. Tallaisia voivat olla esimerkiksi kor-

keamman laadun ja laajuuden indie-pelit, jotka kehitetdan taysin ammattimaisesti.

Osittaisessa lokalisaatiossa kaikki pelin sisdiset tekstit kddnnetdadn, mutta daniin ei kosketa. Tama
on sikali kustannustehokasta, ettd danten nauhoittamiseen ja kasittelyyn ei tarvitse kayttaa yli-
maaraisia resursseja. Joissain tapauksissa pelin danet voidaan tekstittda, mutta vain jos pelin oh-
jelmakoodi tukee tatd ominaisuutta. Osittaisessa lokalisaatiossa on kuitenkin myds riskinsa, silla
se vaatii varsinaisen ohjelmakoodin muuttamista ja siten enemman kehitys- ja testausaikaa seka
tyontekijoita. Tekstitiedostoja taytyy myos pitda silmalla tarkasti, jotta muutokset alkuperdisen

kielen versiossa tapahtuvat myos kddannosversioissa. Ndista syista lokalisaatio on riskialttiimpaa
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ja projektin myohadstymisen mahdollisuus kasvaa. Hyvana puolena on se, ettd pelaaja saa perso-

noidumman pelikokemuksen. [11, s. 9-10.]

3.2.4 Taysilokalisaatio

Taysi lokalisaatio on lokalisaation korkein ja viimeinen taso. Sen toteuttaminen tulee ottaa huo-
mioon jo alkuperaisen pelin suunnitteluvaiheessa, silla lokalisoitujen versioiden kehitys tapahtuu
yhtaikaisesti alkuperdisen pelin kanssa. Toisin sanoen tdytta lokalisaatiota ei ole mahdollista to-

teuttaa jo julkaistulle pelille, eika se jarkevaa olisikaan.

Taydessa lokalisaatiossa nimensa mukaisesti kaikki kddnnetdan, mukaan lukien pelin sisdiset teks-
tit, 4anet, ohjekirjat ja materiaalit sekd pakkaus. Tama on luonnollisesti kaikkein kallein ja siten
riskialttein lokalisaatio. Yleensa lokalisaation toteuttaa varsinaisesta kehitystiimista erillinen pie-
nempi tiimi, joka keskittyy ainoastaan lokalisaatioon. Taysi lokalisaatio vie paljon aikaa, silld pelin
jokainen osa-alue tulee kayda tarkasti ldpi. Sen prosessi on riippuvainen alkuperaisen projektin
edistymisestd, joten myos lokalisaatio myohastyy, mikali alkuperainen projekti on jaljessa aika-
taulustaan. Tayden lokalisaation suurin hyoty on siind, ettd pelaaja tuntee pelaavansa pelia, joka
on muokattu hanen tarpeitaan varten. Se saa my0s aikaan positiivisen vaikutelman julkaisijasta,
joka on valmis kdyttamaan resursseja tarjotakseen parhaan mahdollisen kokemuksen kansainva-

lisille kayttajille. [11, s. 10.]

Tdyden lokalisaation vaatimien resurssien vuoksi se on kaytanndssa mahdollista toteuttaa aino-
astaan suurten pelistudioiden kaikkein suurimman budjetin peleille. Usein nailla studioilla onkin
sisdisid lokalisaatioon erikoistuneita tiimeja ja mahdollisesti my6s omia toimintatapoja ja tyoka-

luja sen toteuttamiseen.
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4  Kansainvalistetty peliprojekti — avain helppoon lokalisaatioon

Vaikka lokalisaatio ja ennen kaikkea kdaannostyo voi olla erillinen prosessi varsinaisesta pelin ke-
hitystyosta, ihannetapauksessa ne kulkevat kuitenkin kasi kdadessa projektin alusta loppuun. Lo-
kalisaatio voidaan toki myos toteuttaa projektille, jonka suunnitteluvaiheessa ei ole mietitty kan-
sainvalisia markkinoita, mutta se on yleensd mahdollista vain pienemman luokan peleille, eika
takaa valttamatta onnistunutta lopputulosta. Jos tiedetdan, etta ollaan pyrkimassa kansainvali-
sille markkinoille, tulee lokalisaation suunnittelu aloittaa heti varsinaisen pelin suunnittelun yh-

teydessa.

Tallaisesta toimintatavasta kdytetdan termia kansainvalistiminen (engl. internationalization).
Sen perimmadisena tavoitteena on luoda projekti, joka voidaan lokalisoida helposti mahdollisim-
man vahaiselld tydmaaralla kehittajan puolelta. Samat ominaisuudet, toiminnallisuudet ja pelat-
tavuus loytyvat kaikista pelin lokalisoiduista versioista. Kansainvalisille kayttéjille tulee saada ai-
kaan tunne, ettd tama peli on kehitetty juuri heitad varten eika heidan kokemuksensa eroa alku-

peradisen kielen kayttajien versiosta. [11, s. 4.]

Kansainvalistamisen tuloksena pelin koodipohja, arkkitehtuuri ja kayttoliittyma pystyvat kasitte-
lemaan ja ndyttdamaan pelin sisaltda useilla eri kielilld. Kansainvalistetyssa pelissa ei ole mitaan
sisaltda, joka poikkeaisi kohdemarkkina-alueittain. [1, s. 5.] Sitd voisi ajatella ikdan kuin aihiona
tai pohjana, johon sitten toteutetaan lokalisaatio kunkin kohdemarkkinan vaatimalla tavalla. Kan-
sainvalistetyn projektin toteuttamiseen ja kehitykseen on olemassa erindisid ohjeita ja parhaita
kdytanteitd, joita esitelldadn tarkemmin seuraavissa luvuissa. Viimeisessa alaluvussa kdydaan lapi
lokalisaatioprosessi tyypillisen peliprojektin aikajanalla. Kyseiset ohjeet eivat ole taysin tyhjenta-
vat tai pikkutarkat, vaan enemmankin yleiskatsaus tarkeimpiin osa-alueisiin, jotka useimmissa
projekteissa voivat vastaan tulla. Kuhunkin aihealueeseen |6ytyy paljon lisda tietoa ja ohjeistusta

alan kirjallisuudesta ja muista julkaisusta.

4.1  Pelin arkkitehtuuri ja tiedostojen muotoilu

Pelin sisdllot tulee tallentaa sellaisella jarjestelmalla ja kansiorakenteella, joka on helposti saata-
villa ja ymmarrettavissa lokalisaatiota tekevalle taholle. Sisallot voidaan jarjestaa eri tavoin, mutta
useimmiten kaytettyja tapoja tiedostojen viennin ja tuonnin helpottamiseksi on tehda se esimer-

kiksi pelin kentan, pelissd olevan muun tietyn sijainnin tai kielen perusteella. [1, s. 6.]
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Tiedostojen, kansioiden tai muiden vastaavien sisaltojen erikieliset versiot tulee merkata selkeasti
lisdamalla niiden nimeen viittaus kielesta. Pelkka kielikoodi ei kuitenkaan valttamatta riita, silla
kieli voi vaihdella riippuen maasta, jossa sitd puhutaan. Esimerkkeina vaikkapa brittienglanti ja
amerikanenglanti, tai latinalaisessa Amerikassa kaytetyt espanja ja portugali. Tassa tapauksessa
tarvitaan myods maakoodi. Kieli- ja maakoodien luomisessa voi hyodyntaa esimerkiksi kansainva-

lista 1ISO-standardia kuvan 5 tapaan.

enUS American English

enGB British English

deDE German

esES Castilian Spanish

esMX Latin American Spanish

frFR (European) French

itIT Ttalian

jaJP Japanese

koKR Korean

ptBR Brazilian Portuguese

ptPT Iberian Portuguese

plIPL Polish

ruRU Russian

zhCN Simplified Chinese (Mandarin)
zhTW Traditional Chinese (Mandarin)

Kuva 5. ISO-standardin mukaisesti luotuja maa- ja kielikoodeja. [1, s. 7.]

Suurin osa kdannostyosta tapahtuu todennakaoisesti kdyttaen pelkkia teksti- ja taulukkotiedos-
toja. Tasta syysta on tarkeda, etta kyseiset tiedostot ovat oikeassa muodossa ja kdyttavat yhden-
mukaista merkistod. Tama on erityisen tarkeaa, kun kasitellaan kielid, jotka kayttavat keskendan
taysin erilaisia kirjoitusmerkkeja. Myos muistin maara voi muodostua ongelmaksi: jos aasialaiset
kielet kayttavat kaksitavuista merkistoa ja eurooppalaisia kielia yritetaan kayttaa samalla jarjes-
telmalla, merkkijonot vievat todennakdisesti luultua enemman tilaa. Esimerkkina saman lauseen
kirjoittaminen englannin kielelld vaatii noin puolitoistakertaisen maaran merkkeja japanin kieleen
verrattuna. Tiedostojen korruptoitumisen ja muistiongelmien valttamiseksi on suositeltavaa kayt-
tda sellaista merkist6a, jossa tavujen maaraa ei ole rajoitettu. Hyva vaihtoehto on esimerkiksi

Unicode -standardin UTF-8-merkisto. [1, s.7-8.]
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4.2  Pelin kdyttoliittyma

Ensimmaisena taytyy mainita, etta pelin kdyttoliittymaan kuuluu olennaisena osana myos naytto,
peliohjain tai nappaimisto, puhelin, VR-lasit tai mika tahansa muu vastaava laitteisto, jonka avulla
pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Vaikkakin pelaamiseen kaytettava laitteisto tulee
luonnollisesti ottaa huomioon pelin kehityksessa, se ei sindnsa vaikuta pelin varsinaisen sisallon
lokalisointiin. Laitteistojen lokalisointi on aivan oma kokonaisuutensa, joka ei kuulu tdman tyén
aihepiiriin. Ndin ollen tastad eteenpain tassa tyossa kayttoliittymalla viitataan nimenomaan pelin

graafiseen kayttoliittymaan (GUI, Graphical User Interface).

Kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus on yksi tarkeimpia osa-alueita pelin kehityksessa. Kaytto-
liittyman avulla pelaajalle annetaan oleellista tietoa pelin senhetkisesta tilasta ja kuten mainittua,
sen kautta pelaaja on konkreettisesti vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Kayttoliittyma sisaltaa
usein tekstid, numeroita ja symboleita, joiden avulla tata oleellista tietoa valitetdan pelaajalle.

Kayttoliittyma on myds lokalisoinnin nakokulmasta tarkeimpia, ellei tarkein osa-alue.

Michelle Decon mukaan hdnen tdhanastinen kokemuksensa lokalisoinnista osoittaa, etta vaikein
asia toteutettavaksi on juuri kayttoliittyma. Han kirjoittaa, etta sallitut merkkimaarat ovat usein
hyvin lyhyita tekstille varatun tilan rajoitusten vuoksi. Hinen mukaansa tama aiheuttaa sen, etta
esimerkiksi pelihahmon kyvyille voi joutua keksim&an vastaavia lyhyempia nimia — Blizzard (suom.
lumimyrsky) muuttuu muotoon Ice (suom. jaa), tai Freezing Chill (suom. jaatava kylmyys) saa
muodon Frost (suom. halla, pakkanen). Lisaksi han mainitsee, etta yksi haastava asia kayttoliitty-
man lokalisoinnissa on valttdaa sekoittamasta nimien merkityksid; ilman kontekstia nimi Dark

(suom. pimed, hdmara) voi saada aikaan erilaisen mielikuvan pelaajan mukaan. [14.]

4.2.1 Tekstin fontit

Eri kielet kdyttavat erilaisia fontteja, esimerkiksi aasialaiset kielet kdyttavat fontteja, joissa leveys
on kiintea. Jos tata ei ole otettu huomioon, saman tekstin eurooppalaiset versiot ndyttavat usein
huonolta ja kddanndksen taso karsii tekstirivin pienemman leveyden takia. Tama ei valttamatta
muodostu ongelmaksi nykyajan tietokoneilla ja konsoleilla, mutta on edelleen ongelma kannet-
tavissa ja mobiililaitteissa. Tasta syysta olisi hyva kayttaa suhteellisen koon fontteja seka jarjes-

telmad, joka mahdollistaa tekstin kirjainten valistyksen muuttamisen eri kirjainyhdistelmille.
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Tama lisda tyon maaraa, mutta on ehdottomasti vaivan arvoista kdannodksen laadun ja pelin il-
meen parantuessa. Kdantdjien ja kehitystiimin yhteistyo fonttien valinnassa on tarkeaa heti kehi-
tyksen varhaisista vaiheista lahtien. Kdantajien tulee olla varmoja, etta heidan kayttamansa kielen
kaikki kirjaimet ja merkit 16ytyvat kdytettavasta fontista. Vain natiivi kielen puhuja voi todeta, etta
kaytetty fontti “tuntuu” hyvalta, joten tdama tulee aina varmistaa ennen varsinaisen kaanndostyon

aloittamista. [1, s. 5.]

4.2.2 Kayttoliittyman elementit ja teksti-ikkunat

Kayttoliittyman tekstit, kuten vaikkapa edellda mainittujen kykyjen tai varusteiden nimet, sijoitel-
laan yleensa niille varattuihin teksti-ikkunoihin. Nama teksti-ikkunat eivat valttamatta ole perin-
teisid nelikulmaisia ruutuja; ne voivat olla ldhes minkd muotoisia ja kokoisia tahansa, ja sijaita
missa kohtaa nayttdaluetta hyvansa. Kun kaytetdan useita eri kielid, on vaistamatonta, etta teks-

tin ndyttaminen ja asettelu naytolla vaativat muutoksia kielen mukaan.

Nadiden muutosten helpottamiseksi on olemassa joitakin keinoja. "Puhekuplien” tai vastaavien
ponnahdusikkunoiden koon tulisi mukautua automaattisesti siind esitettdavan tekstin mukaan.
Talla valtetdadan manuaalinen koon muuttaminen jdlkikdteen. Mikali automaattisen jarjestelman
luominen on liian vaikeaa tai ty6lasta, tekstitiedostoihin tulee maaritella muutettavat pituus- ja
leveysarvot ikkunalle, jossa kyseinen teksti esitetdadan. Nain kaantdjat voivat muuttaa teksti-ikku-
nan koon kunkin kielen mukaan, eika silla tarvitse vaivata pelinkehittdjia. Jos teksti-ikkunoiden
kuitenkin taytyy olla tasmalleen samankokoiset kielesta riippumatta, niiden koko tulisi maaritella
alkuperdisen kielen sijasta pisimman mahdollisen kddnnéksen mukaan. Jos lahdekieli on englanti,
nyrkkisddntona voidaan pitda, ettd kddannos vie kolmestakymmenesta neljagdnkymmeneen pro-

senttia enemman tilaa. [1, s. 5.]

Tekstin ndayttamista varten on myoés olennaista luoda automaattinen rivinvaihtojarjestelma. Toi-
sin sanoen peli hoitaa tekstin rivityksen automaattisesti sen sijaan, etta rivinvaihdot olisi maari-
telty etukateen. Tama on kaytannossa pakollista tietokonepeleille, joissa kayttdja voi muuttaa

pelin resoluutiota tai nayttdalueen kokoa. [1, s. 6.]
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4.3  Ohjelmointi ja ohjelmakoodi

Aluksi on syyta mainita asia, jonka tulisi olla itsestaanselvyys kaikille ohjelmoijille — kovakoodaa-
mista tulee aina pyrkia valttdmaan. Tama pitaa paikkansa myds lokalisoitavia muuttujia ohjelmoi-
taessa. Jos kyseisten muuttujien arvoja on syotetty suoraan lahdekoodiin, ohjelmoija joutuu kay-

maan muuttujat lapi joka kerta, kun niihin tarvitaan muutoksia.

Mikali ohjelmakoodista puuttuu osia tai se ei ole vield tdysin toiminnallista, ndissa paikoissa tulee
kayttaa selkeita ja informatiivisia paikkamerkkeja. Ndiden avulla kddntajat saavat selville, mita
toiminnallisuutta kyseisen koodin on tarkoitus toteuttaa, eivatkd mene vahingossa muuttamaan
mitdadn oleellisia arvoja tai muuttujien sisaltoja. Lisshuomiona yhta paikkamerkkia tulee kayttaa
vain yhdessa paikassa sekaannuksien valttamiseksi. Ohjelmakoodin tulee olla myos kaikilta osin
mahdollisimman yhtenaista, eli kaikkialla koodissa tulee kayttda samanlaisia lyhenteitd, symbo-

leita ynna muita merkintoja. [3.]

4.3.1 Tekstija tekstimuuttujat

Suurin osa lokalisoitavasta ohjelmakoodin sisdllostd koostuu yleensa tekstimuuttujista. Vaikka
voisi tuntua nopealta ja katevalta jarjestaa eri kielten versiot saman taulukkotiedoston eri sivuille
tai sarakkeisiin, tasta seuraa se, etta eri kielten kdaantajat eivat voi muokata samaa tiedostoa yhta
aikaa, vaan joku joutuu aina kopioimaan tekstia, mika puolestaan lisda virheiden mahdollisuutta
ja on hukkaan heitettya tyoaikaa [1, s. 8]. Koska sanajarjestys vaihtelee kielten mukaan, teksti-
muuttujien tulee olla myods vapaasti liikuteltavissa ohjelmakoodin sisalla kuvan 6 esimerkin mu-

kaisesti.
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= "%s bought %d %s for %d dollars"”

Kuva 6. Opinnaytetyon kirjoittajan luomaa pseudokoodia, jossa havainnollistetaan tekstimuuttu-

jien kayttoa ja sanajarjestysta eri kielissa.

Paras keino kasitelld tekstimuuttujia on eristaa ne erillisiin resurssitiedostoihin ja jarjestaa ne kie-
len mukaan. Kaytannossa erillisten tiedostojen kayttdminen tapahtuu siten, etta jokaiselle teksti-
muuttujalle annetaan oma tunniste. Kun muuttujan sisdltd on kddannetty kohdekielelle, se voi-
daan tuoda takaisin ohjelman kaytettavaksi viittaamalla muuttujan tunnisteeseen. Jos pelissa on
erityisen paljon tekstisisadltd6d, on syyta harkita erillisen tietokannan luomista tekstimuuttujien
oleellisia tietoja varten. Tietokannan tulee sisdltda ainakin seuraavat kentat: tunniste, teksti,
muistiinpanot (kyseisen tekstin konteksti), tekstin jarjestys ja suurin mahdollinen merkkijonon pi-
tuus. Tietokannan luomiseen ja tarvittavien tietojen sisallyttamiseen voi kysya vinkkeja myos

kadannostyon toteuttajalta. [3.]

4.3.2 Erilaiset numeroarvot

Erilaisten numeraalisten arvojen muotoilu ja esitystapa vaihtelee maittain. Yleisimmin vastaan
tulevia ovat paivamaara, kellonaika seka valuutta. Myds itse numeroiden muotoilu voi vaihdella

(esimerkiksi desimaalin erottaja).

Hyva keino naiden erilaisten muotoilujen kdaytannon toteutukseen on sisallyttaa eri kielten resurs-
sitiedostoihin merkkijono (teksti) jokaista erityyppistd numeromuotoa varten. Esimerkiksi, jos ha-
lutaan nayttaa kellonaika, numeroarvojen lisaksi siihen liitetdadn teksti timeofday. Nain vastuu oi-
keasta muotoilusta ja esitystavasta siirretdaan kaantdjille, jotka tietavat kunkin kielen erityispiir-

teet.
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Jos pelissa kaytettava valuutta lokalisoidaan ja hintojen halutaan olevan realistisia, eri valuuttojen
symbolien ja niiden kayttétavan huomioimisen lisaksi myos valuuttojen vaihtokurssit tulisi arvi-
oida ainakin suurpiirteisesti. [1, s. 10.] Jos Japanissa pelissa myydaan oluttuoppi hintaan 500 jenia,
ei ole todenmukaista, etta eurooppalaisessa versiossa sama tuoppi maksaa 500 euroa - 5 euroa
lienee [dhempadna totuutta. Taulukkoon 1 on koottu yleisimpien kielten eri numeroarvojen esitys-

tapoja.

Taulukko 1. Esimerkki eri maiden numeraalisten arvojen muotoilusta.

amerikanenglanti ranska saksa japani
paivamaara kk/pv/vuosi pv-kk-vuosi vuosi-kk-pv vuosi &£ kk A pv B
kellonaika tt:mm:ss am/pm (12h) tt:mm:ss (24h) tt:mm:ss (24h) tt:mm:ss (24h)
desimaalin erottaja piste (.) pilkku (,) pilkku (,) piste (.)
valuutta $12,345.6 12 345,67 € 12 345,67 € ¥12,345

4.4  Pelin visuaaliset elementit

Pelin varsinainen visuaalinen sisalto, toisin sanoen pelitaide, on kadyttoéliittyman ohella merkityk-
sellisimpid asioita lokalisaation kannalta, onhan se luonnollisesti nakyvin osa pelia. Jotkin kulttuu-
rit ovat suvaitsevaisempia sellaisen sisallon nayttamista kohtaan, joka toisaalla voidaan kokea so-
pimattomaksi. Tallaisia ovat useimmiten tilanteet, joihin liittyy veren, eriasteisen vakivallan, paih-
teiden tai seksuaalisen sisallon nayttamista [15]. Kulttuurisia eroavaisuuksia kasiteltiinkin tarkem-

min jo tydn ensimmaisessa paaluvussa.

My6s muunlainen kuvasto voi aiheuttaa hankaluuksia. Tunnetuimpia ja kdytetyimpia esimerkkeja
ovat viittaukset natsipuolueeseen ja sen edustajiin seka heidan kayttamiinsa symboleihin peleissa
Saksassa. Tama oli taysin kiellettya aina elokuuhun 2018 saakka, jolloin oikeuden paatoksella siita
tehtiin sallittua samoin edellytyksin kuin muissakin viihteen muodoissa, mikali se on historiallisen
tarkkuuden tai dramatisoinnin vuoksi perusteltua. Siihen saakka viittaaminen natseihin pelissa
aiheutti sen, ettd paikallinen ikdrajojen asettamista valvoja organisaatio USK (Unterhaltungs-
sowtfare Selbstkontrolle) ei suostunut antamaan pelille minkaanlaista ikdrajaa, mika tarkoitti kay-

tannossa pelin myymisen kieltamista. Tasta syysta pelinkehittdjat joutuivat usein julkaisemaan
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Saksan markkinoille erillisen version pelistd, jossa kyseiset visuaaliset elementit oli muokattu.
[16.] Natsipuolue ja sen symboliikka on olennainen osa toista maailmansotaa, joka on edelleen
erittdin paljon kaytetty aihe ja teema videopeleissa. Vaikka kyseista tayskieltoa onkin nykyaan

lievennetty, aiheen kanssa tulee kayttaa edelleen harkintaa.

Vaikka visuaaliset elementit ja taide eivat aiheuttaisikaan vastustusta ja ne olisivat kaikkialla sal-
littuja, ne voidaan silti kokea eri tavoin. Toisin sanoen, eri markkinat ovat mieltyneita erityyppi-
seen taiteeseen ja esitystapoihin. Tata aihetta sivuttiin jo hiukan luvussa 3.2: Lokalisaation eri
tasot, pakkausten ja ohjeiden lokalisaation yhteydessa. Mikali pelissa kadytettava taide — esimer-
kiksi jokin tietty kolmiulotteinen malli tai tekstuuri — tulee poikkeamaan eri kohdemarkkinoiden
versioiden valilla, kyseiset elementit tulee tunnistaa jo suunnitteluvaiheessa. Nain peliartistit voi-
vat jo kehitysvaiheessa tehda niista erilaiset versiot, sen sijaan etta julkaisuvaiheessa huomataan
jonkin olevan pielessa. Muutosten tekeminen jalkikdteen on aina kalliimpaa ja riskialttiimpaa.
Luonnollisesti kaikkein kustannustehokkain tapa on kayttaa taidetta, joka on sellaisenaan sovel-

tuvaa jokaiselle kohdemarkkinalle.

Erds yleinen murheenkryyni peleissa on grafiikkaan sisallytetty eli itse tekstuureissa tai kolmiulot-
teisissa malleissa esiintyva tekstisisaltd. Mikali se on pelin ymmarrettavyyden tai pelattavuuden
kannalta pelaajalle olennaista, myds nama "tekstit” on kddnnettava oikein. Kuten edellisessa kap-
paleessa mainittiin, nama kohteet on tunnistettava ajoissa ja peliartistien on oltava valmiita
muokkaamaan niista erilaiset versiot kielen mukaan. Vaihtoehtoinen ja suositeltava toimintatapa
on pohtia kehitystiimin kesken, voisiko kyseisessa tilanteessa kadyttaa tekstin sijaan muita graafisia
merkkeja tai symboleita osoittamaan saman asian. Ndin sama versio soveltuu kaikille kielille, ja

artistien tydémaara vahenee. [1,s. 7.]

Mikali grafiikassa esiintyva teksti ei ole pelin ymmarrettavyyden kannalta olennaista, se voidaan
toki myds jattaa sellaisenaan peliin. Nain voidaan tehda myds, mikali se on taiteellisen nakemyk-
sen kannalta mielekasta. Tassa tapauksessa taytyy kuitenkin olla taysin varma, etta pelaajan var-
sinainen pelikokemus ei karsi, vaikka han ei tekstid ymmartaisikdadn. Pelaajan ohjeistaminen tulee
tehda muilla tavoin, kuten vaikkapa kartalla, dialogista saatavalla informaatiolla tai symboleilla.

Grafiikkaan sisallytetyn tekstin kdyttéa on havainnollistettu kuvassa 7.
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Kuva 7. Symboli osoittaa, minne menna. Japanin kieltd taitamaton pelaaja voi kuitenkin jaada

pohtimaan, mita tekstit mahtavat tarkoittaa. [17.]

4.5 Pelin dénet

Pelin danista lokalisoitavaa sisalt6a on puhuttu dialogi, mikali sellaista pelista 16ytyy. Musiikkia tai
muuta ddanimaailmaa on harvemmin, jos koskaan, tarve muokata. Kirjoittajalla ei ainakaan ole
tiedossa tapauksia, ettd jonkin pelin musiikkia tai dania olisi jouduttu lokalisoimaan kohdemark-
kinan mukaan. Puhutun dialogin lokalisointi tarkoittaa kdytannossa sen kokonaan uudelleen aa-
nittdmista kohdekielelld. Monessa pienemmassa ja hiukan suuremmassakin puhetta sisaltavassa
pelissa dialogi on danitetty ainoastaan ldhdekielell, ja pelaaja voi halutessaan vaihtaa tekstityk-
sen kielta. Tama on luonnollisesti moninkertaisesti edullisempi vaihtoehto. Mikali projektiin on
varattu resursseja aanittaa dialogia usealle eri kielelle, puhutaan jo suurimman luokan peliprojek-
teista. Vaikka tama tyo kasitteleekin lokalisaatiota aloittelevan pelinkehittdjan nakékulmasta, on

danten lokalisointi syyta kuitenkin kasitella pintapuolisesti vahintaankin akateemisessa mielessa.

Mikali pelissa on puhetta, ensimmaisena tulee kdantaa aanityksen kasikirjoitus sekd daninaytteli-
joiden ohjeet. Erityista huomiota on syyta kiinnittda niihin lauseisiin, joiden tulee olla samassa
tahdissa videon ja animaation kanssa (lip-synch). Suuremmissa peleissa danitteiden maara kasvaa
helposti erittdin suureksi, joten kehitystiimin tulee olla valmis kasittelemaan suuria tiedostomaa-
rid ja varmistaa, ettd ne ovat kdantdjia varten loogisessa jarjestyksessa. Kaantajan tulisi aina olla

mukana danityksissa selventamassa sisaltoa aanittajille. [1, s. 19.]
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Lahdekielen danitiedostot tulee toimittaa muiden kielien danittajille yhtenaisella tiedostoraken-
teella. Eri kielisten tiedostojen nimiin voi liittdd merkinnan kielikoodista (ks. luku 4.1). Itse dani-
tiedostojen osalta oleellista on, etta niiden haluttu tiedostomuoto, bittinopeus, taajuus ja kana-
vien maara on madritelty tdsmallisesti danittdjia varten. Lisdksi niiden danenvoimakkuutta tulee

pystya vaihtelemaan kielesta riippumatta. [1. s. 20.]

4.6 Lokalisaatioprosessi peliprojektin aikajanalla

Tassa luvussa tarkastellaan mihin kohtaan peliprojektia aiemmissa luvuissa esitellyt parhaat kay-
tanteet ja toimenpiteet asettuvat, tarkoituksena helpottaa kansainvalistetyn peliprojektin suun-
nittelua ja tuotantoa. Tyypillinen peliprojekti jakautuu yleensa kolmeen suurempaan kokonaisuu-
teen: esituotantoon, tuotantoon ja jalkituotantoon. Nama jakautuvat edelleen pienempiin osiin
projektin mukaan. Koska tuotantoprosessi vaihtelee aina projektin mukaan, nama ovat ainoas-

taan suuntaa antavat ohjeet.

Suunnittelu ja esituotanto -vaiheen aikana paatetaan julkaisun yksityiskohdat, kuten alusta, kie-
let ja julkaisupdivamaara. Kun ensimmaiset dokumentaatiot ja konseptitaide valmistuvat, voi-
daan alkaa maarittelemaan projektin mahdollisia kulttuurisia ongelmakohtia [1. s. 22.] Lokalisaa-
tion tason maarittelyssa voi kayttdaa apuna aiemmista projekteista koottua tietoa. Esituotannon
aikana tehdaan valinta myos lokalisaation toteuttavan tahon suhteen ja hoidetaan sopimusasiat

kuntoon.

Varsinainen tuotanto ja lokalisaatioprosessi alkavat yhta aikaa. Heti tuotannon alussa sovitaan
alustava aikataulu lokalisaatiolle. Siihen tulee sisaltya paatokset seka lahdekielen koodiversion
etta danitiedostojen luovutusajankohdasta, mikali pelissa on lokalisoitavaa danta. Kaantajien tu-
tustuttaminen projektiin ja tekstin tyyliohjeiden luominen tulee aloittaa mahdollisimman aikai-

sessa vaiheessa. [1, s. 22.]

Tuotannon aikana tapahtuu myds eri kielten danittaminen, jolle tulee varata riittavasta aikaa en-
nen ensimmaisen kansainvalisen kehitysversion valmistumista. Kayttoliittyman ja pelin sisdisten
tekstien kdaannostyo alkaa ja jatkuu koko tuotannon ajan. Mikali pelin visuaalisia sisalt6ja, kuten
kolmiulotteisia malleja tai tekstuureja on lokalisoitu, myds niita sisallytetdan projektiin ja testa-
taan mahdollisimman tehokkaasti. Kaytannossa siis kaikki varsinainen lokalisaatiotyd tapahtuu
varsinaisen tuotannon aikana. Mikali projekti on suunniteltu hyvin ja se on toteutettu kansainva-

listetyn peliprojektin ohjeiden mukaisesti, itse tuotantovaiheen pitéisi olla melko suoraviivaista
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tyoskentelya. Varsinaisen tuotannon lopussa pelista tulisi olla valmiina vakaa kehitysversio, johon

on sisallytetty kaikki tai suurin osa lokalisoidusta sisallosta. [1, s. 22.] [11, s. 11.]

Jalkituotanto ja julkaisu on projektin viimeinen vaihe. Jalkituotannon alkaessa pelin ohjelma-
koodi on lokalisoitu ja julkaistu, ja muunkin pelin varsinaisen sisallon tulisi olla ldhes valmista.
Tdssa vaiheessa on aika keskittyd muun materiaalin, kuten pakkauksen ja ohjekirjan lokalisointiin.
Pelin markkinointia ja myyntia varten voidaan tarvita lokalisoitua taidetta tai kuvakaappauksia eri
kohdemarkkinoille. Mikali sita ei vield ole olemassa, tdssa vaiheessa on oikea aika luoda lokalisaa-
tion muistilista helpottamaan tulevia lokalisaatioprosesseja. [11, s. 12.] Lokalisaation muistilis-
tasta kerrotaan tarkemmin tdman tyon seuraavassa luvussa. Lopulta projekti voidaan saattaa paa-
tokseen ja peli on valmis kansainvalista julkaisua varten. Ennen kuin julkaisusta ehtii kulua turhan
paljon aikaa, on syyta suorittaa projektin jalkipuinti ja tehda muistiinpanot ideoita tulevia projek-

teja varten [1, s. 23].
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5 Lokalisaation muistilista

Lokalisaation muistilista (engl. localization kit) on tytkalu, jonka avulla asiakas, tassa tapauksessa
pelinkehittaja, kertoo lokalisaation kannalta tarkeimmat asiat projektistaan lokalisaation toteut-
tajalle ja kdantajille. Kdytannossa se sisaltda ne tiedostot ja yksityiskohtaiset maarittelyt seka huo-
miot kulttuurillisista ja alueellisista eroista, jotka tulee huomioida lokalisaatiota toteutettaessa.
Lokalisaation muistilista palvelee seka pelinkehittdjaa etta lokalisaation toteuttajaa virtaviivais-

taen prosessia ja mahdollistaen optimaalisen resurssien, budjetin ja ajan kayton. [18, s. 1.]

Ihannetapauksessa lokalisaation muistilista tulisi luoda siind vaiheessa kehitysprosessia, kun pelin
paaversion koodijulkaisu tapahtuu, eli tdysin uutta sisalt6a tai ldhdekoodia ei enda peliin lisata.
Muistilistan mukana tulisi olla myds toimiva kehitysversio pelistd, mikali mahdollista. Mikali pelin
paaversion ja lokalisoidun version kehitys tapahtuu kuitenkin yhtaaikaisesti, lokalisaation muisti-

listaa tarvitaan jo ennen paaversion koodijulkaisua.

Lokalisaation muistilista taytyy pyrkia toteuttamaan siten, etta siita [0ytyvat organisoidusti vas-
taukset mahdollisimman moniin kysymyksiin, joita lokalisaation toteuttajalle tai kaantajille mah-
dollisesti prosessin aikana muodostuu. Ndin ollen valtetaan turhaa epatietoisuutta seka toistuvaa
kysymysten esittamista. Kun asia I6ytyy muistilistalta, lokalisaation toteuttajan ei tarvitse sita
erikseen asiakkaalta kysya. Hyva muistilista on mahdollisimman tdydellinen kokonaisuus. Mita
enemman siita 10ytyy informaatiota, sen helpompi on valttaa ongelmia. Lisaksi hyvasta muistilis-
tasta l6ytyy myos selva dokumentaatio siitd, kuinka itse muistilista on toteutettu ja kuinka sita
tulee kdyttaa [19, s. 2]. Seuraavissa luvuissa esitelldan tarkeimpia asioita, joita lokalisaation muis-
tilistaan tulee sisallyttda. Opinndytetydn lopussa on myds liitteena yksinkertainen lokalisaation

muistilistan mallipohja.

5.1 Pelinyleiset tiedot ja kontekstin tarkeys

Pelinkehittdja luonnollisesti tietdd kaiken omasta pelistdan viimeista pikselid ja polygonia myo-
den. Moni asia voi tuntua itsestaan selvalta, mutta kehitystiimin ulkopuoliselle henkil6lle nain ei
luonnollisestikaan ole. Erityisesti kdantdjia varten pelistd tulee kertoa kaikki olennainen tieto,
mika voi millaan tavalla vaikuttaa kdannostyon tekemiseen tai sen laatuun, [ahtien niinkin yksin-
kertaisista asioista kuin pelin nimi ja lajityyppi. Myos pelin julkaisualustat on syyta kertoa, jotta

kaantajat osaavat kayttaa oikeaa terminologiaa.
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Yleensa pelille on maaritelty jonkinlainen kohdeyleisé. Vaikka maarittely voi olla hyvin 16yha ja
suurpiirteinen, pelinkehittajalla on kuitenkin monesti mielikuva pelaajatyypista, joka pelia toden-
nakoisesti pelaa. Olennaisia tietoja ovat kohdepelaajan ika ja sukupuoli, pelaako tdma usein vai
satunnaisesti, seka mahdolliset muut pelit, joista tdma mahdollisesti on kiinnostunut. Pelissa kay-
tettava kieli tulee eroamaan olennaisesti, jos kohdeyleisdna on teini-ikdiset pojat tai keski-ikdiset

aidit. [20.]

IIman tietoa kdannettavan tekstin kontekstista kddntaja voi ymmartaa sen vaarin ja tehda virheen
kddannoksessa [21]. Nain ollen pelin tunnelma ja konteksti on olennaista kertoa kaantajille. Onko
pelin tarkoitus olla humoristinen tai sarkastinen, vai kenties tummasavytteisempi ja vakavamieli-
sempi? Kaytetdanko pelissa slangia vai onko siind enemman virallisempia keskusteluja? Taman
tyyppisia kysymyksia esittamalla ja niihin vastaamalla saadaan hyva yleiskuva pelin tunnelmasta.

Yhden lauseen tai jopa sanan kdannos voi vaihdella huomattavasti riippuen keskustelun savysta.

Kielten valilla on myos eroja; monissa kielissa, kuten vaikkapa ranskassa, sanoilla on niin sanotut
feminiiniset muodot, eli kddnnés muuttuu sen mukaan, onko lauseen tekijana mies- vai naispuo-
linen henkil6, olento tai asia. Useat aasialaiset kielet taas vaihtelevat sen mukaan, mika on kes-
kustelun osapuolten keskindinen suhde. Japanin kielessa on eri tasot kohteliaisuudelle, riippuen
onko vastapuoli keskustelijaan ndhden niin sanotusti ylempiarvoinen, samalla tasolla vai alapuo-
lella. Hieman samaan tapaan korean kieli vaihtelee sen mukaan, onko vastapuoli vanhempi vai
nuorempi keskustelijaan ndhden. Nama voivat vaikuttaa mitattomilta yksityiskohdilta, mutta ky-
seisen kielen puhujalle vaaranlainen kdannos vaikuttaa oudolta ja ndin ollen huonontaa pelikoke-

musta.

5.2  Pelimaailma ja hahmot

Olennainen osa pelia on luonnollisesti pelimaailma ja hahmot, jotka sitd maailmaa asuttavat. Mi-
kali pelin maailmalla on jonkinlainen historia tai taustatarina, vaikka vain pelisuunnittelijan
paassa, kaikki tallainen tieto tulee kertoa myos kaantajille. Pelkastdaan se tieto, mita pelaajalle
annetaan, ei riitd — kaantajat haluavat tietda kaiken sen, mita kehittajatkin tietavat. Hyvana oh-
jeena voisi pitaa sita, etta liika tieto on parempi tai jopa suotavampi vaihtoehto kuin liian vahai-

nen.

Erityisesti hahmojen osalta tdma on todella tarkedd. Hahmoille on syyta luoda profiilit, jotka si-

saltavat kaiken olennaisen tiedon ja kuvien lisaksi kuvauksen niiden persoonasta, siihenastisesta
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elamasta ja statuksesta muihin hahmoihin ndhden. Lisdksi on hyva kertoa, miten hahmo halutaan
esitettdvan esimerkiksi kuvailemalla sen puhetyylia tai elekieltd. Nama eivat koske ainoastaan
paahahmoja, vaan kaikkia hahmoja, jotka pelaaja kohtaa pelin aikana. Lisdksi on hyva koota lista
kaikista pelin vihollisista ja muista olennoista seka niiden erityispiirteista. Sama koskee erilaisia
esineitd, aseita, ajoneuvoja ja muita vastaavia objekteja, varsinkin jos ne ovat uniikkeja kyseiselle
pelille tai erityisen tarkeita pelin tarinan tai hahmojen suhteen. My6s jonkinlainen yhteenveto ja

kuvaus koko pelin tarinasta on syyta sisallyttda muistilistaan. [21.]

5.3  Projektin tekstitiedostot

Tiedostojen nimedmista ja muotoilua kasiteltiin jo luvussa 4.1, joten tassa ei ole enda syytd menna
siithen syvallisemmin. Mainittakoon kuitenkin vield kertauksena, etta tekstitiedostoja ei tule jar-
jestaa aakkosjarjestykseen, vaan johonkin muuhun loogiseen jarjestykseen, esimerkiksi pelin ken-
tan tai tarinan luvun mukaan. Nain kdantdjat saavat helposti selville, mihin kohtaan pelin koko-
naisuutta kyseinen teksti sijoittuu. Lisdksi tekstin tunnisteeseen on syyta lisata viittaus sen kon-
tekstista, eli esimerkiksi onko se dialogia, ruudulla ndakyva otsikko vai kenties osa jotain kayttoliit-

tyman elementtia. [21.]

Tekstitiedostoihin voi ja kannattaa lisdksi lisata kommentteja ja muistiinpanoja. Tassakaan ta-
pauksessa informaatiota ei voi olla liikkaa eikd mitdan kannata pitda itsestdan selvana. Millaisia
asioita muistiinpanoissa sitten tulisi kertoa? Esimerkiksi, kuka on kyseisen tekstin puhuja ja kenen
kanssa han puhuu, mita han tuntee ja mita hanen avullaan halutaan valittaa pelaajalle. Lisdksi on
syyta kertoa, mikali lause on viittaus johonkin toiseen pelin sisdiseen asiaan, tai sen halutaan ole-
van jonkinlainen kulttuurillinen viittaus. Kenties olennaisin asia mainittavaksi on merkkijonon
suurin mahdollinen pituus — se on ensiarvoisen tarkeaa hyvan kaannodksen aikaansaamiseksi.

[21.]

Viimeinen, muttei suinkaan vahaisin asia tekstitiedostoihin liittyen, on tekstin muotoiluohje tai
tyyliopas (engl. style guide). Mikali mahdollista, erillinen tyyliopas jokaiselle kielelle olisi paras
vaihtoehto, mutta ldhdekielen tyyliopaskin on jo riittdva apu kaantajille [21]. Tyylioppaasta tulisi
|6ytya ainakin ohjeet valimerkkien, isojen kirjainten, lyhenteiden ja termien kaytosta. Tekstin

tyyliopas on tarkea etenkin silloin, jos projektin lokalisaatiota toteuttaa usea eri kddantaja. llman
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selkeda ohjeistusta eri kddantajat saattavat kayttaa erilaisia muotoiluja, mika ei ole erityisen tyy-
likkaan eika ammattimaisen nakoista. Lisaksi ilman tyyliopasta kddntajat eivat voi tietdaa pelinke-

hittdjien mieltymyksia.

5.4  Jarjestelma kysymyksille ja vastauksille

Vaikka lokalisaation muistilista olisi tehty erittdin huolellisesti ja todella kattavaksi, aina on ole-
massa mahdollisuus, etta jokin asia tai yksityiskohta jaa epaselvaksi tai tarvitaan lisdtietoa. Taman
vuoksi on erittdin hyodyllista olla olemassa jarjestelma, jonka avulla seka kehitystiimin etta loka-
lisaatiota toteuttavan tahon kaikki jasenet voivat kommunikoida helposti keskenaan. Prosessin
nopeuttamiseksi mielelldaan verkossa, eikd jaettuja tiedostoja muokkaamalla. Paras on jarjes-

telm3, jossa on mahdollista jakaa myos tiedostoja ja kuvia. [21].

Pelin kehitystiimi voi jo lokalisaation muistilistaa luodessaan koostaa myds listaa naista mahdolli-
sista kysymyksista ja niiden vastauksista. Pelin lokalisaation alkaessa tama lista sitten jaetaan yh-
teiseen jarjestelmaan, josta kdantajat sen helposti |I0ytavat. Mikali jokin asia askarruttaa kaanta-
jan mieltd, han voi ensimmaisena tarkistaa, |0ytyyko siihen vastaus listalta. Ndin sdastetdan aikaa

ja prosessi virtaviivaistuu entisestaan.
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6  Yhteenveto

Pelien lokalisaatio on monisyinen prosessi, jonka taustalla vaikuttaa moninainen maara erilaisia
tekijoita. Eri kulttuureissa ja erilaisten viiteryhmien edustajilla on lukuisia toisistaan poikkeavia
nakemyksia ja mielipiteita. Tama on luonnollisesti monikulttuurisuuden rikkaus, mutta peliteolli-
suuden kaltaiselle globaalille toimialalle se aiheuttaa myds omat haasteensa. Kaikkien kulttuuris-
ten haasteiden ja yhteentormaysten valttaminen etukateen lienee mahdotonta, mutta tiedosta-
malla erilaisten kulttuurien olemassaolon ja ymmartamalld niiden ominaispiirteitd valtetdan ai-

nakin tietamattomyydesta tai piittaamattomuudesta johtuvat tahalliset ja helpot virheet.

Lokalisaatioprosessi tulee maaritella aina projektikohtaisesti. Ensisijaisesti siihen vaikuttavat pelin
sisaltod seka sen suunniteltu kohdemarkkina. Ensiarvoisen tarkeaa on tunnistaa omasta pelistdan
ne sisallot ja kohteet, jotka voivat aiheuttaa kulttuurisia ongelmia ja joiden muokkaaminen on
valttamatonta. Vasta sen jalkeen pelille voidaan maaritelld sopivan tasoinen lokalisaatio. Kansain-
valistetyn peliprojektin hyvalla suunnittelulla ja parhaita kdytanteitda noudattamalla varmistetaan
laadukas lokalisaatioprosessi, jonka lopputuloksena saadaan aikaan kansainvalisille markkinoille
julkaisukelpoinen peli. Téahdn prosessiin kdytetty aika ja vaiva maksaa itsensa takaisin kehittdjan
hyvdand maineena ja imagovoittona, joka taas on omiaan lisédman positiivisia kassavirtoja, mika

on loppujen lopuksi se kaikkien tavoittelema paamaara.

Opinnaytetyon aiheen valintaan vaikuttavana ja tutkimuksen motivoivana tekijana oli kirjoittajan
henkilokohtainen kiinnostus pelien lokalisaatiota ja pelialan monikulttuurisuutta kohtaan. Lisaksi
kirjoittajan omien tuntemusten mukaan omien pelialan opintojen aikana pelien lokalisaatiota on
kasitelty vahissa maarin, jos laisinkaan. Syitad tdhan voi vain arvailla, mutta resurssien vahyys lie-

nee yksi ilmeisimmista.

Tyon aloitusvaiheessa kirjoittajalla oli tyon suhteen kaksi tarkeaa tutkimuskysymysta: miksi ja mi-
ten lokalisaatiota kannattaa toteuttaa, ja mika informaatio on olennaista aloittelevan pelinkehit-
tajan nakokulmasta? Ensimmaiseen kysymykseen kirjoittaja kokee I6ytaneensa selkeita vastauk-
sia. Lokalisaation taustalla vaikuttavia kulttuurisia eroja tutkimalla on kdynyt selvaksi, miksi loka-
lisaation toteuttaminen on tarkeda. Erityisesti pelinkehityksen historiasta 16ytyviin tapausesi-
merkkeihin syvemmin perehtymisen kirjoittaja on kokenut todella mielenkiintoiseksi. Kuuluisan

sanonnan mukaan, jos emme tunne historiaamme, olemme tuomittuja toistamaan sita.
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Toisen kysymyksen vastaukset eivat ole valttdmatta niin pdivanselvida. Koska kahta samanlaista
lokalisaatioprosessia ei ole olemassa, kaiken tarvittavan tiedon koostaminen yhden opinnayte-
tyon sivuille on mahdotonta. Tutkimuksen ldhteina kdytettyjen alan julkaisujen Iahestymiskulman
laajuus aiheeseen vaihtelee suuresti. Jotkin niista ovat vain pintapuolisia raapaisuja, ja toiset ovat
kymmenien sivujen yksityiskohtaisia ohjeistuksia. Tdman tyon laajuus lienee jossakin ndiden kah-
den daripaan vdlimaastossa. Nimensa mukaisesti se on toteutettu aloittelevan pelinkehittdjan na-
kokulmasta, ja kirjoittaja kokee, ettd lokalisaatiossa yleisimmin tarvittava hyddyllinen yleistieto

on saatu koostettua riittavan kattavasti. Onko todella nain, se jaakoon lukijan arvioitavaksi.

Jatkotutkimusmahdollisuutena voisi mainita vaikkapa tarkemman perehtymisen lokalisaation to-
teuttamiseen johonkin tiettyyn kohdemarkkinaan tai maahan, esimerkiksi Kiinaan tai Japaniin.
Vaihtoehtoehtoisesti voisi tutkia lokalisaatioprosessia ja sen erityispiirteita jollekin tietylle alus-
talle, kuten mobiililaitteille tai konsolille. Taman tyén yhtena mielenkiintoisena jatkokehitysmah-
dollisuutena olisi toteuttaa kansainvalistetty peliprojekti tassa tyossa kerrottuja ohjeita noudat-
tamalla ja tutkia tuloksia. Itse asiassa tdma vaihtoehto oli kirjoittajan mielessa jo opinnaytetyota
suunniteltaessa, mutta se karsiutui lopulta pois erindisten syiden takia. Nahtavaksi jaa, onko ky-
seisenlaisen projektin toteuttaminen jossain kohtaa mahdollista tai ajankohtaista. Varmaa on kui-
tenkin se, etta lokalisaatiota toteutetaan peleille jatkossakin ja kirjoittaja tulee olemaan siita en-

tista kiinnostuneempi taman opinndytetyon kirjoittamisen myota.
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Liitteet

Lokalisaation muistilistan mallipohja

Ohjeet

Sisallysluettelo, lyhyt kuvaus muistilistan sisallosta sekd ohjeet sen kayttamiseen

Yleista

Pelin nimi:

Kohdeyleiso:

Pelin kotisivut ja/tai yhteisot:

Pelin julkaisualusta(t):

Pelimaailma ja tarina

Kuvaus pelin maailmasta: (myds mahdollinen taustatarina)

Yhteenveto pelin tarinasta ja sen jaksotuksesta:

Pelihahmot (seka pelattavat ettd ei-pelattavat)

Profiilit: yleistiedot, (kuva, persoona, status)

Kuvaus esitystavasta: (puhetyyli, maneerit)

Muut pelimaailman olennot

Viholliset ja vihamieliset olennot: (yleistiedot, kuva, mahdollinen puhetyyli ja maneerit)

Muut eldimet ja olennot: (yleistiedot, kuva, lajityypilliset ominaisuudet)

Kaytettavat esineet

Aseet, tyokalut yms.: (kuvaus, selite kdytosta, muut télle pelille ominaiset tarkeat tiedot)

Muut esineet: (Esim. palauttavat esineet. kuvaus, selite kdytosta)
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Jarjestelmat

Liikkeet, iskut, loitsut yms.: (nimi, kuvaus, selite kdytosta ja vaikutuksista)

Jarjestelméakaaviot: (kuvaukset hahmojen ja esineiden paivitysjarjestelmista)

Muuta

Muut olennaiset tiedot, viittaukset pelimaailman sisalla seka todelliseen maailmaan

Tekstin tyyliopas (voi olla myos erillinen tiedosto)

Ohjeet valimerkkien, isojen kirjainten, lyhenteiden ja termien kaytosta
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